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ABSTRAK 
Masyarakat Desa Kepuhsari masih tergantung pada sektor pertanian sebagai 
sumber mata pencaharian, karena letak geografisnya yang hanya mengandalkan 
musim saja, maka masyarakat  desa  Kepuhsari  juga  menekuni  dan  melestarikan  
warisan  dari  leluhur  yaitu membuat wayang kulit atau tatah sungging yang sudah 
mendarah daging bagi penduduk khususnya di Dusun Kepuh Tengah hampir setiap 
rumah memiliki 1 (satu) anggota keluarga yang memiliki kemampuan menatah 
wayang kulit. Sejak tahun 2012, Desa Kepuhsari telah menerima beberapa 
pelatihan dan pembinaan, dan sejak saat itu dicanangkan sebagai Desa Wisata 
Budaya Wayang (Wayang Village), mulai aktif beroperasi sejak September 2013 
dan diresmikan pada tanggal 28 November 2014. 
Penelitian penciptaan seni ini untuk upaya mengoptimalisasikan promosi 
dan informasi Desa Wisata Wayang Kepuhsari, Manyaran, Kabupaten Wonogiri, 
selain itu melestarikan seni tradisi, khususnya seni tradisi pembuatan wayang kulit. 
Adapun secara khusus target yang ingin dicapai adalah (a) Penciptaan media 
promosi dan informasi melalui teknologi audiovisual dengan mengambil karakter 
wayang sebagai sumber ide, dan (b) Optimalisasi agar Desa Wisata Wayang 
Kepuhsari, Manyaran, Kabupaten Wonogiri lebih dikenal oleh masyarakat luas, 
khususnya generasi muda. 
Metode penelitian pendekatan penciptaan seni ini dengan pendekatan 
deskriptif kualitatif, sumber data meliputi lokasi desa wisata wayang itu sendiri, 
proses pembuatan wayang kulit, literatur, dan informan yang kompeten dan terkait 
penciptaan seni tersebut. Perolehan data diambil dari observasi, pengumpulan dan 
analisis data, sedangkan proses perancangan media promosi dan informasi melalui 
animasi dengan mengambil karakter wayang sebagai sumber ide. Perancangan 
animasi 2Dimensi meliputi 3 (tiga) tahapan, yaitu sebagai berikut :  Tahapan 
Praproduksi, Tahapan Produksi, dan Tahapan Pascaproduksi. 
Rencana kegiatan yaitu pemilihan karakter wayang kulit yang disesuaikan 
dengan segmentasi penonton generasi muda dan kondisi masyarakat yang sedang 
aktual di masyarakat, penyusunan karakter punakawan yang disesuaikan dan 
dikolaborasikan dengan aniamsi, dan pemilihan sebagai tokoh utama perantara 
dalam media promosi dan informasi. 
Hasil penciptan seni ini berupa perancangan melalui teknologi audiovisual 
dengan mengambil karakter punakawan sebagai sumber ide sebagai media 
penyampaian informasi, media alternatif pelestarian seni tradisi dengan didukung 
multimedia (audiovisual) yang diharapkan meningkatkan akan keberadaan Desa 
Wisata Wayang Kepuhsari, Manyaran, Kabupaten Wonogiri, dan pelestarian seni 
tradisi wayang kulit dapat lebih komunikatif dan informatif kepada masyarakat 
luas, khususnya kepada generasi muda. 
 
Kata kunci : Wayang, Desa Wisata Wayang Kepuhsari, Punakawan, Animasi, 
Media Promosi 
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 BAB I   PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Makin gencarnya arus globalisasi dimana generasi muda sekarang ini masih 
banyak awam dan belum banyak mengetahui mengenai makna dibalik karya seni 
tradisi warisan nenek moyang yang kita miliki, padahal dibalik semua itu ada norma 
kehidupan yang bisa dipelajari dan diterapkan dalam kehidupan saat ini. 
Berdasarkan fenomena di masa sekarang ini, dimana dalam kondisi makin rapuhnya 
moralitas bangsa dengan makin maraknya budaya hedonisme dan individualistis 
menerpa kehidupan masyarakat kita, khususnya di kalangan generasi muda. Makin 
menurunnya kesadaran nilai-nilai moral yang sudah turun-temurun dijalankan oleh 
nenek moyang, sudah mulai tergeser oleh norma dan aturan dari barat yang 
cenderung tidak sesuai dengan kondisi masyarakat kita. Solusi untuk menangkal 
ataupun mengurangi budaya tersebut, salah satunya melalui seni budaya tradisi, 
dimana salah satunya melalui wayang kulit. Melewati perkembangan dunia yang 
semakin mengglobal, mampu menampilkan daya tahan dan kemampuannya 
mengantisipasi perkembangan jaman itulah, maka wayang kulit berhasil mencapai 
kualitas seni yang tinggi. Wayang Indonesia pada tanggal 7 Nopember 2003 telah 
dinobatkan oleh UNESCO, bahwa sebagai a Masterpiece of the Oral and intangible 
Heritage of Humanity, or a Cultural Master peace of the World. Oleh dunia 
keberadaan wayang diakui sebagai karya agung budaya dunia non bendawi. 
Penetapan ini merupakan momentum untuk menggugah kesadaran berbagai 
kalangan terhadap budaya sekaligus kekuatan bangsa, sehingga mengangkat citra 
Indonesia di mata internasional. Selain itu diharapkan wayang akan mendapat 
respon positif dan diminati masyarakat terutama generasi muda.1  
Seni tradisi wayang kulit, tidak bisa dilepaskan dari budaya masyarakat kita 
sejak dulu, dimana salah satunya proses pembuatan wayang kulit yang ada dan 
tumbuh di masyarakat kita. Potensi lain yang terkait adalah potensi sentra industri 
pembuatan wayang yang dikelola oleh masyarakat menjadi obyek destinasi wisata 
yang punya prospek tinggi dan unik. Istilah pariwisata berkembang sangat cepat, 
                                                             
1 Sarwanto, 2012. Sekilas tentang Kehidupan Pertunjukan Wayang Kulit Purwa di 
Jawa Dewasa Ini dalam Rustopo (ed) Seni Pewayangan Kita, Dulu, Kini, dan Esok. 
Surakarta : ISI Press, hal. 12. 
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dimana pariwisata bukan lagi hanya sebagai sektor ekonomi, tetapi suatu fenomena 
sosial budaya yang menghasilkan pendapatan bagi masyarakat, daerah maupun 
negara. Desa wisata sebagai bagian dari pariwisata dapat dimaknai sebagai suatu 
bentuk integrasi antara atraksi, akomodasi dan fasilitas pendukung yang disajikan 
dalam suatu struktur kehidupan masyarakat yang menyatu dengan tata cara dan 
tradisi yang berlaku di suatu desa. 
Aspek potensi dan kondisi wilayah menjadi pertimbangan untuk 
mewujudkan Desa Wisata Kriya Wayang Kreatif yang dalam aspek desa wisata, 
seni budaya tradisi dan enterpreneurship dalam pemberdayaan masyarakat desa 
untuk mengembangkan kerajinan, seni kriya sungging wayang, beragam souvenir 
oleh UKM Asta Kenya Art dan paket wisata yang dikelola POKDARWIS 
(Kelompok Sadar Wisata) Tetuka yang akan dikembangkan di Desa Kepuhsari, 
Manyaran, Wonogiri, Jawa Tengah yang layak dikunjungi wisatawan domestik dan 
asing. 
Masyarakat Desa Kepuhsari masih tergantung pada sektor pertanian sebagai 
sumber mata pencaharian, karena letak geografisnya yang hanya mengandalkan 
musim saja, maka masyarakat  desa  Kepuhsari  juga  menekuni  dan  melestarikan  
warisan  dari  leluhur  yaitu membuat wayang kulit atau tatah sungging yang sudah 
mendarah daging bagi penduduk khususnya di Dusun Kepuh Tengah hampir setiap 
rumah memiliki 1 (satu) anggota keluarga yang memiliki kemampuan menatah 
wayang kulit. 
 
Gambar 1. Potensi Unggulan di Desa Kepuhsari, Manyaran 
Sumber : Dokumentasi Bappeda Kab. Wonogiri, 2017 
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Memiliki potensi sebagai desa produksi wayang kulit, menurut data dari 
Diperindagkop Kabupaten Wonogiri (2014), masyarakat dalam meningkatkan dan 
memperluas diversifikasi produk unggulan untuk meningkatkan perekonomian 
masyarakat melalui kerajinan kerajinan (handicraft), melalui menciptakan 
kerajinan berupa dakon kayu, topeng, mainan tradisional, hiasan dinding, sketsel, 
dan beragam produksi kerajinan untuk cinderamata. Sejak tahun 2012, Desa 
Kepuhsari telah menerima beberapa pelatihan dan pembinaan, dan sejak saat itu 
dicanangkan sebagai Desa Wisata Budaya Wayang (Wayang Village), mulai aktif 
beroperasi sejak September 2013 dan diresmikan pada tanggal 28 November 2014.  
Desa wisata budaya ini menawarkan paket-paket wisata edukasi Budaya 
Indonesia, khususnya wayang kulit, yang terdiri dari homestay (live-in), workshop 
tatah sungging wayang kulit, workshop gamelan dan mendalang, serta workshop 
lukis kaca. Saat ini seluruh kegiatan wisata di Desa Kepuhsari sudah mulai dikelola 
oleh Pokdarwis (Kelompok Sadar Wisata) setempat. Dimana seni tradisional 
tersebut masih berakar dari seni budaya leluhur, oleh sebab itu disamping ada sentra 
pembuatan wayang kulit dan kerajinan (handycraft), masih terdapat beragam 
budaya yang dilestarikan warga desa, diantaranya ada seni gamelan, seni tari tayub, 
karawitan, seni reog, seni pertunjukan pedalangan, sanggar dalang anak, pesinden 
anak, wiyogo anak, kelompok musik rebana dengan bahasa Jawa dan kelompok 
pencak silat.  
Salah satu kendala dalam pengelolaan desa wisata wayang tersebut masih 
kurangnya media promosi dan informasi yang di masa sekarang seiring percepatan 
teknologi dan globalisasi, sarana promosi berbasis teknologi informasi sudah media 
wajib yang harus dilakukan agar obyek wisata tersebut dikenal lebih luas lagi. 
Teknologi audiovisual, salah satunya bidang animasi termasuk dalam salah satu 
subsektor industri kreatif dimana termasuk usaha yang peluang bisnisnya saat ini 
sangat menjanjikan dan mampu menyerap tenaga kerja kreatif dalam jumlah yang 
besar. Industri animasi tidah hanya menyasar pada anak-anak, tetapi juga remaja 
dan orang dewasa. Pasar industri animasi dapat merambah ke berbagai bidang, 
antara lain arsitektur dan desain interior, arkeologi, film seri, periklanan, 
pendidikan, games, seni, dan industri multimedia seperti desain web. 
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Berdasarkan latar belakang tersebut dicoba untuk mengembangkan solusi 
berupa perancangan media promosi dan informasi dengan karakter wayang melalui 
teknologi audiovisual yang dapat digunakan sebagai media penyampaian informasi 
dan bermanfaat namun mudah diakses dan menyenangkan, dengan didukung 
multimedia (teks suara, gambar, animasi, video) yang interaktif. Teknologi 
audiovisual (animasi) merupakan suatu teknik visualisasi yang banyak sekali 
dipakai di dalam dunia perfilman dewasa ini, baik sebagai kesatuan yang utuh, 
bagian dari suatu live action, maupun bersatu dengan live action. Sebenarnya dunia 
film berakar dari dunia fotografi, sedangkan animasi berakar dari dunia gambar 
yaitu ilustrasi dan desain grafis. Teknologi audiovisual (animasi) sangat baik jika 
dimanfaatkan pada sebuah media pembelajaran dan  pengenalan yang berupa objek 
baik dua dimensi mapun tiga dimensi, seperti halnya cerita wayang kulit yang 
menuntut daya visualisasi dari pengguna, selain itu teknologi audiovisual (animasi) 
mampu menggabungkan benda maya (objek maya) ke dalam lingkungan nyata 
yang mampu ditampilkan secara realtime yang akan menarik serta memotivasi 
untuk datang dan mengenal wayang kulit di Desa Wisata Wayang Kepuhsari, 
Manyaran, Kabupaten Wonogiri. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang sudah dipaparkan diatas, dapat diambil 
rumusan masalah, sebagai berikut : 
1. Bagaimanakah pemilihan karakter wayang purwa dalam animasi yang 
disesuaikan dengan selera generasi muda? 
2. Bagaimanakah penciptaan seni terapan terkait dengan animasi sebagai 
media promosi dan informasi Desa Wisata wayang Kepuhsari, 
Manyaran, Kabupaten Wonogiri kepada untuk generasi muda? 
C. Tujuan Khusus 
Secara makro tujuan dari kekaryaan seni ini untuk memecahkan 
permasalahan yang berkaitan dengan perancangan media promosi dan informasi 
Desa Wisata Wayang Kepuhsari, Manyaran dikolaborasikan dengan teknologi 
audiovisual (animasi) sehingga didapatkan alternatif media promosi dan informasi 
tentang seni tradisi wayang kulit sebagai sebuah solusi mengenalkan kepada 
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generasi muda, khususnya potensi Desa Wisata Wayang Kepuhsari, Manyaran. 
Adapun tujuan khusus secara rinci yang akan dicapai melalui penelitian ini :  
Tabel 1. Tujuan Penelitian Terapan 
Tujuan Luaran 
Perancangan media promosi 
dan informasi Desa Wisata 
Wayang Kepuhsari, Manyaran 
dikolaborasikan dengan 
teknologi audiovisual (animasi) 
Pemilihan dan perancangan prototipe figur 
dari tokoh wayang kulit purwa sebagai tokoh 
utama perantara teknologi audiovisual 
(animasi) yang sesuai dengan karakter 
generasi muda sekarang sebagai media tokoh 
dalam perancangan media promosi dan 
informasi Desa Wisata Wayang Kepuhsari, 
Manyaran. 
Karya teknologi audiovisual (animasi) 
sebagai media promosi dan informasi Desa 
Wisata Wayang Kepuhsari, Manyaran yang 
sesuai untuk segmentasi generasi muda. 
Selain itu luaran dalam penelitian terapan ini, 
berupa : 
a. Naskah publikasi ilmiah. 
b. Presentasi hasil Penelitian Terapan. 
c. Desain/Model/Prototype 
d. Hak cipta  
 
D. Manfaat Penelitian 
1. Penciptaan seni untuk mendukung destinasi wisata tematik yaitu Desa Wisata 
Wayang Kepuhsari, Manyaran, Kabupaten Wonogiri sebagai salah satu 
upaya pelestarian seni tradisi melalui teknologi audiovisual (animasi) sebagai 
media promosi dan informasi kepada masyarakat luas, khususnya generasi 
muda. 
2. Strategi kolaborasi dengan media teknologi sebagai inovasi bagi model 
pengembangan dan pelestarian seni tradisi wayang kulit untuk upaya dalam 
melindungi budaya lokal terhadap pengaruh budaya asing (barat). 
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3. Ruang lingkup bidang dalam penciptaan seni ini yang mencakup berbagai 
lintas bidang (disiplin ilmu) akan mendukung karya seni sehingga tercipta 
sinergitas antar bidang di industri kreatif, khususnya seni pertunjukkan dan 
bidang teknologi animasi sehingga mampu menghidupkan potensi tesebut 
sebagai bagian dari 16 (enam belas) sub sektor industri kreatif yang sedang 
digalakkan oleh pemerintah saat ini. 
E. Urgensi Penelitian  
Pengaruh budaya barat terhadap keberadaan seni tradisi sangatlah 
mengkhawatirkan baik dari aspek seni tradisi tersebut sampai generasi muda akan 
kehilangan makna dan filosofi dari muatan yang terkandung dalam seni budaya 
warisan dari nenek moyang kita. Oleh karena itu, penelitian penciptaan seni ini 
menjadi penting dilakukan sebagai upaya konkrit bentuk pelestarian tradisi dan 
budaya bangsa khususnya wayang kulit dimana dengan kolaborasi antara seni 
tradisi dengan teknologi audiovisual (animasi) akan menggabungkan dua potensi 
besar yang akan menjadi solusi alternatif pelestarian seni tradisi serta peningkatan 
obyek wisata unggulan di Kepuhsari, Manyaran, Kabupaten Wonogiri.  
Urgensi keutamaan dalam penciptan seni ini dapat dijelaskan, yaitu : 
a. Peningkatan keberadaan seniman tradisional dan pihak lainnya yang 
terkait untuk berkembang baik segi ekonomi maupun kemampuan 
menyelenggarakan destinasi wisata tematik yang unggul dan 
berkualitas.  
b. Model penciptaan seni ini dapat menjadi sebagai acuan untuk 
mengembangkan seni tradisional lainnya dalam sebuah desa wisata 
tematik yang banyak tersebar di Indonesia sehingga mewujudkan 
upaya pelestarian serta media tranformasi konten lokal yang 
terkandung dalam seni tradisi tersebut. 
c. Dampak internasional melalui pengembangan seni tradisi wayang 
kulit akan lebih mendorong dari aspek pariwisata dengan menarik 
wisatawan baik dari dalam negeri maupun mancanegara melalui 
penyebaran karya media promosi dan informasi berbasi teknologi 
audiovisual (animasi) ini. 
 
 8 
 
F. Uraian Singkat Hasil Karya Penelitian Terapan  
Uraian proses tahapan dalam penelitian terapan ini, terdiri dari 3 (tiga) 
tahapan, yaitu : 
a. Pemilihan dan perancangan figur dari karakter tokoh wayang kulit 
sebagai tokoh utama perantara teknologi audiovisual (animasi) yang 
sesuai dengan karakter generasi muda sekarang 
b. Penyusunan konsep media promosi dan informasi Desa Wisata Wayang 
Kepuhsari, Manyaran yang disesuaikan dan dikolaborasikan dengan 
teknologi audiovisual (animasi). 
Pemilihan dan perancangan strategi penayangan dan publikasi karya media promosi 
dan informasi agar tepat sasaran dan efektif kepada masyarakat luas, khususnya 
bagi generasi muda sehingga bisa meningkatkan jumlah kunjungan wisata dan 
meningkatkan perekonomian masyarakat di Desa Wisata Wayang Kepuhsari, 
Manyaran. 
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BAB II   TINJAUAN PUSTAKA 
 
 Perkembangan jaman yang disertai perubahan khususnya era globalisasi, 
seni tradisi wayang, khususnya desa wisata wayang harus memerlukan 
pengembangan dan adaptasi yang disesuaikan dengan perubahan waktu, walau 
tidak merubah secara prinsip dan nilai-nilai yang terkandung didalamnya, sehingga 
wayang kulit keberadaannya selalu mengikuti jaman dan dapat diwariskan kepada 
generasi berikutnya.  
A. Pustaka Acuan 
Pertunjukan wayang merupakan produk pemikiran fenomena budaya yang 
paling lengkap, mencerminkan kepribadian bangsa Indonesia umumnya dan 
masyarakat Jawa khususnya. Seperti diungkapan oleh Soenarto Timoer (1996) 
dalam Titin Masturoh, bahwa dunia pewayangan pendek kata erat dengan fenomena 
budaya yang meliputi pendidikan, perenungan, hiburan, filsafat dan sebagainya.2 
Prinsip-prinsip pelestarian budaya yakni meliputi perlindungan, pengembangan, 
dan pemanfaatan. Perlindungan yakni menyangkut perlindungan terhadap yang 
tidak sah atau tanpa hak (mis-appropriation) dan perlindungan terhadap kepunahan. 
Pengembangan merupakan upaya atau aspek reka cipta didalamnya, yang dapat 
berarti pendorongan daya cipta sehingga tercipta lebih banyak, beragam jenisnya. 
Adapun pemanfaatan mencakup berbagai hal yang bersifat praktis diantaranya 
adalah ekonomi dan pendidikan.3 Sebagai pustaka acuan dalam penciptaan seni ini 
akan dibagi dalam beberapa bagian secara garis besar, sebagai berikut : 
1. Desa Wisata sebagai Destinasi Wisata Unggulan Daerah 
Salah satu yang mendeskripsikan desa wisata adalah Peraturan Menteri 
Kebudayaan Dan Pariwisata Nomor : PM.26/UM.001/MKP/2010 Tentang 
Pedoman Umum Program Nasional Pemberdayaan Masyarakat (Pnpm) Mandiri. 
Desa Wisata adalah suatu bentuk integrasi antara atraksi, akomodasi dan  fasilitas 
                                                             
2 Titin Masturoh, 2014, Aspek Kebahasaan dalam Wacana Humor Adegan 
Limbukan, Jurnal Wayang Nusantara, Jurusan Seni Pedalangan, Fakultas Seni Pertunjukan, 
ISI Surakarta, Vol. 1 No. 1 September 2014, hal. 26. 
3 Edi Sedyawati, 2014. Kebudayaan di Nusantara, dari Keris, Tor-Tor, sampai 
Industri Budaya. Depok : Komunitas Bambu, hal. 226. 
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pendukung yang disajikan dalam suatu struktur kehidupan masyarakat yang 
menyatu dengan tata cara dan tradisi yang berlaku. 
Menurut Priasukmana dan Mulyadin (2001 : 56), Desa Wisata merupakan 
suatu kawasan pedesaan yang menawarkan keseluruhan suasana yang 
mencerminkan keaslian pedesaaan baik dari kehidupan sosial ekonomi, sosial 
budaya, adat istiadat, keseharian, memiliki arsitektur bangunan dan struktur tata 
ruang desa yang khas, atau kegiatan perekonomian yang unik dan menarik serta 
mempunyai potensi untuk dikembangkanya berbagai komponen kepariwisataan, 
misalnya atraksi, akomodasi, makanan-minuman, cindera-mata, dan kebutuhan 
wisata lainnya. Desa wisata biasanya berupa kawasan pedesaan yang memiliki 
beberapa karakteristik khusus yang layak untuk menjadi daerah tujuan wisata. Di 
kawasan ini, penduduknya masih memiliki tradisi dan budaya yang relatif masih 
asli. Selain itu, beberapa faktor pendukung seperti makanan khas, sistem pertanian 
dan sistem sosial turut mewarnai sebuah kawasan desa wisata. Di luar faktor-faktor 
tersebut, sumberdaya alam dan lingkungan alam yang masih terjaga merupakan 
salah satu faktor penting dari sebuah kawasan desa wisata. 
Desa wisata sebagai bagian dari pariwisata dapat dimaknai sebagai suatu 
bentuk integrasi antara atraksi, akomodasi dan fasilitas pendukung yang disajikan 
dalam suatu struktur kehidupan masyarakat yang menyatu dengan tata cara dan 
tradisi yang berlaku di suatu desa. Definisi dari desa wisata adalah suatu bentuk 
integrasi antara atraksi, akomodasi dan fasilitas pendukung yang disajikan dalam 
suatu struktur kehidupan masyarakat yang menyatu dengan tata cara dan tradisi 
yang berlaku (Nuryanti, 1993) dalam Nuryanto Adhi (2016 : 3). Terdapat dua 
konsep yang utama dalam komponen desa wisata, yaitu akomodasi dan atraksi. 
Akomodasi maksudnya adalah sebagian dari tempat tinggal para penduduk 
setempat dan atau unit-unit yang berkembang atas konsep tempat tinggal penduduk. 
Sedangkan atraksi meliputi seluruh kehidupan keseharian penduduk setempat 
beserta setting fisik lokasi desa yang memungkinkan berintegrasinya wisatawan 
sebagai partisipasi aktif seperti : kursus tari, bahasa dan lain-lain yang spesifik.  
Sedangkan Edward Inskeep, dalam bukunya Tourism Planning An 
Integrated and Sustainable Development Approach, (1991 :166) memberikan 
definisi : Village Tourism, where small groups of tourist stay in or near traditional, 
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often remote villages and learn about village life and the local environment, artinya 
bahwa wisata pedesaan dimana sekelompok kecil wisatawan tinggal dalam atau 
dekat dengan suasana tradisional, sering di desa-desa yang terpencil dan belajar 
tentang kehidupan pedesaan dan lingkungan setempatSelain berbagai keunikan 
tersebut, kawasan desa wisata juga dipersyaratkan memiliki berbagai fasilitas untuk 
menunjangnya sebagai kawasan tujuan wisata. Berbagai fasilitas ini akan 
memudahkan para pengunjung desa wisata dalam melakukan kegiatan wisata. 
Fasilitas-fasilitas yang seharusnya ada disuatu kawasan desa wisata antara lain : 
sarana transportasi, telekomunikasi, kesehatan, dan akomodasi. Khusus untuk 
sarana akomodasi, desa wisata dapat menyediakan sarana penginapan berupa 
pondok-pondok wisata (Home Stay) sehingga para pengunjung dapat merasakan 
suasana pedesaan yang masih asli. 
Menurut Priasukmana dan Mulyadin (2001 : 72), penetapan suatu desa 
dijadikan sebagai desa wisata harus memenuhi persyaratan-persyaratan, antara lain 
sebagai berikut : 
a. Aksesibilitasnya baik, sehingga mudah dikunjungi wisatawan dengan 
menggunakan berbagai jenis alat transportasi. 
b. Memiliki obyek-obyek menarik berupa alam, seni budaya, legenda, 
makanan lokal, dan sebagainya untuk dikembangkan sebagai obyek 
wisata. 
c. Masyarakat  dan aparat desanya menerima dan memberikan dukungan 
yang tinggi terhadap desa wisata serta para wisatawan yang datang 
kedesanya. 
d. Keamanan di desa tersebut terjamin. 
e. Tersedia akomodasi, telekomunikasi, dan tenaga kerja yang memadai. 
f. Beriklim sejuk atau dingin. 
g. Berhubungan dengan obyek wisata lain yang sudah dikenal oleh 
masyarakat luas. 
2. Teknologi Audiovisual (Animasi) sebagai Inovasi dalam Pengembangan Media 
Promosi dan Informasi Desa Wisata Wayang Kepuhsari, Manyaran 
Teknologi animasi kini tidak hanya digunakan untuk hiburan semata, 
namun juga telah merambah sebagai media dalam dunia pendidikan. Seperti dalam 
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paparan oleh Heinich, et.al., 2002 dalam Iska Athma Putri Rosyadi, (2012: 46) 
bahwa sebagai media pembelajaran, animasi nyatanya mampu mempermudah 
penyampaian konsep abstrak serta dapat menggantikan pengalaman nyata.4 
Teknologi animasi berkembang sesuai teknologi komputer, teknik animasi 
tradisional berubah menggunakan komputer.  
Beberapa aplikasi perangkat lunak (software) diciptakan untuk mendukung 
produksi animasi 3Dimensi, seperti Alias Power Animator, Soft-Image, Maya, 3D 
Max dan lainnya. Sedangkan untuk effect house yang berskala besar untuk film, 
studio animasi lebih cenderung menggunakan perangkat lunak yang mereka 
kembangkan sendiri yang disebut Propherty Software.5 
3. Seni Tradisi Wayang Kulit 
Wayang kulit sebagai salah satu bentuk seni pertunjukan yang sangat 
populer dan disenangi oleh berbagai lapisan masyarakat di Jawa khususnya di 
wilayah Jawa Tengah dan Jawa Timur. Selain kepopulernya wayang kulit juga 
merupakan satu-satunya jenis wayang yang ada di Jawa yang masih bertahan 
sampai sekarang.6 Wayang termasuk salah satu bentuk seni pertunjukan yang 
melibatkan pelaku seni (seniman), pengiring, media ungkap seni, ruang 
pertunjukan, waktu pertunjukan, dan audiens (penikmat/penonton) juga 
menggunakan bentuk pipih (wayang kulit) sebagai medium pokok didalamnya 
mengandung unsur lakon dan unsur garap antara lain bahasa, suara, rupa dan gerak. 
Bahasa dapat diamati melalui janturan, pocapan, ginem, serta cakepan sulukan dan 
tembang. Suara dapat diamati melalui gendhing, vokal yang baik putra maupun 
putri, dhodhogan serta keprakan. Rupa dapat diamati melalui figur wayang. Gerak 
dapat diamati lewat sabet yakni semua gerakan wayang di dalam pagelaran. 
Pertunjukan pakeliran keempat unsur itu saling mendukung dan saling mengisi 
sehingga menjadi kesatuan pertunjukan yang harmonis.  
                                                             
4 Iska Dwi Athma PR, dkk. 2012. Peran Film Animasi “POCOYO” dalam Upaya 
Pengkondisian Imajinasi Anak Autis, Wimba, Jurnal Komunikasi Visual, FSRD ITB 
Bandung, ISSN 2085-0948, Vol. 04 No. 2/2012. hal. 46. 
5 Ranang AS, Basnendar H, dan Asmoro NPA, 2010. Animasi Kartun, dari Analog 
Sampai Digital, Penerbit PT. Indeks, Jakarta, ISBN 979-062-149-3. hal.49. 
6 Soetarna dan Sarwanto, 2010. Wayang Kulit dan Perkembangannya, Surakarta : ISI 
Press dan CV. Cendrawasih, hal. 5 
 13 
 
4. Wayang Kulit sebagai Media Pendidikan Karakter dan Kearifan Lokal 
Seni wayang sebelum terukir indah pada batu di Candi Borobudur dan 
Prambanan telah menjadi mitos, cerita, atau gambar yang telah ada sejak beratus 
tahun sebelumnya. Empu pencipta wayang di Jawa dengan bijaksana dapat 
menerima pengaruh ajaran Islam yang melarang menggambar yang realistik, 
sehingga wayang berubah menjadi gubahan manusia yang sangat stilatis, penuh 
dengan penggayaan, sehingga mendapat sebutan Wayang Purwa (kawitan, 
permulaan). Tampilan wayang kulit baik dari aspek penokohan dan cerita akan 
mengandung filosofis yang adiluhung. Nilai-nilai cerita wayang bisa menjadi 
cermin jatidiri dan pengembangan karakter sebuah bangsa. Karakter adalah jatidiri, 
kepribadian, dan watak yang melekat pada diri seseorang yang berkaitan dengan 
dimensi psikis dan fisik. Pada tatanan mikro karakter adalah (i) kualitas dan 
kuantitas reaksi terhadap diri sendiri, orang lain, dan situasi tertentu, dan (ii) watak, 
akhlak, dan ciri psikologis.7  
B. Hasil Penciptaan Seni dan Penelitian yang Sudah Dicapai 
Dasar penciptan karya seni ini akan ditunjang dengan beberapa kegiatan 
pagelaran wayang yang sudah dilakukan oleh tim peneliti. Beberapa penelitian, 
penciptaan karya seni, dan artikel ilmiah yang pernah dilakukan oleh Tim Pengusul 
dapat dijelaskan pada bab di bawah ini. 
Roadmap hasil penelitian yang sudah dilakukan oleh Anung Rachman 
selaku ketua pengusul yang terkait dengan animasi dan studi wayang, seperti dalam 
penelitian yang berjudul : Punakawan Sebagai Sumber Ide (Studi Penciptaan 
Animasi 2D dengan Konsep e-Learning) yang didanai DIPA ISI Surakarta tahun 
2007, dimana penelitian kekaryaan yang mengkolaborasikan Punakawan sebagai 
ide perancangan berupa animasi 2D melalui konsep e-learning sehingga karya 
tersebut sangat mendukung dalam penelitian yang masih terkait studi karakter 
                                                             
7 Sri Hesti Herawati, 2014, Tindak Tutur Direktif dalam Pertunjukan Wayang 
Relevansinya dengan Pembentukan Karakter Bangsa, Prosiding Seminar Nasional 
Prasasti, Kajian Linguistika dan Puitika dalam Perspektif Pragmatik, Program Studi S3 
Linguistik Program Pascasarjanan Universitas Sebelas Maret, 27 November 2017, ISBN 
978-979-1533-87-4, hal. 205 
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wayang untuk media promosi dan informasi Desa Wisata Wayang Kepuhsari, 
Manyaran, Kabupaten Wonogiri ini. 
Penelitian Anung Rachman lainnya yang masih terkait yaitu Studi 
Penciptaan Multimedia Keris dengan Konsep Animasi Edukasi (2009) yang didanai 
DIPA ISI Surakarta dimana konsep perancangan animasi untuk edukasi untuk 
memberi pengetahuan dan informasi mengenai seni tradisi berupa keris. Persamaan 
obyek karya yang memiliki persamaan seni tradisi baik keris maupun wayang maka 
penelitian sebelumnya mampu mendukung penelitian terapan kali ini. Penelitian 
selanjutnya yang berupa karya teknologi audiovisual berupa animasi kartun 2D oleh 
Anung Rachman dari Hibah Bersain Kemenristekdikti tahun 2010 yang bertema : 
Kajian Figur Relief Candi Sukuh Sebagai Model Perancangan Animasi Kartun 2D 
Iklan Layanan Masyarakat akan mencoba memberi karakter animasi kartun sebagai 
perantara dalam penelitian kekaryaan, sehingga nantinya dalam penelitian terapan 
media promosi dan informasi desa wisata wayang ini dimana hasilnya dapat sesuai 
dengan segmentasi masyarakat luas, khususnya generasi muda.  
Penciptaan seni akan mengkolaborasi dengan media teknologi audiovisual 
(animasi) akan mengacu dalam buku Animasi Kartun, dari Analog sampai Digital 
(2010), dimana Basnendar Herry Prilosadoso sebagai salah tim penyusun, dimana 
buku tersebut sangat penting sebagai acuan proses pembuatan teknologi audiovisual 
(animasi) sebagai pengembangan karakter wayang sebagai perantara dalam 
perancangan media promosi dan informasi Desa Wisata Wayang Kepuhsari, 
Manyaran, dimana proses keseluruhan dikerjakan dengan bantuan komputer. 
Melalui menu gerakan kamera dalam program komputer, keseluruhan objek bisa 
diperlihatkan secara tiga dimensi, sehingga lebih sering disebut dengan animasi tiga 
dimensi (3D animation).8  
                                                             
8 Ranang AS, Basnendar H, dan Asmoro NPA, 2010. Animasi Kartun, dari Analog 
Sampai Digital, Penerbit PT. Indeks, Jakarta, ISBN 979-062-149-3. hal.49. 
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Hasil penelitian yang sudah dilakukan oleh Basnendar Herry Prilosadoso 
dan Agus Sutedjo (2016) yang didanai DIPA ISI Surakarta berjudul Pendidikan 
Karakter Melalui Pengembangan Rancangan Permainan Tradisional Berbasis 
Wayang Beber Sebagai Upaya Pelestarian Seni Budaya Kepada Anak Usia Dini di 
Kabupaten Pacitan, yang ditulis dalam bentuk artikel ilmiah menyebutkan bahwa 
pendidikan karakter merupakan transformasi nilai-nilai kehidupan dalam 
kepribadian seseorang sehingga menjadi satu dalam perilaku kehidupan orang di 
dalam lingkungan masyarakat.9  Media pelestarian seni tradis yang ada di 
masyarakat sangat diperlukan dalam salah satu solusi pelestarian, maka 
berdasarkan hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan rujukan dalam penelitian 
terapan yang berupa karya media promosi dan informasi melalui teknologi 
audiovisual (animasi) untuk Desa Wisata Wayang Kepuhsari, Manyaran, 
Basnendar Herry Prilosadoso (sebagai anggota), selain mempunyai 
pengalaman di bidang komputer digital yang mendukung proses perancangan 
penciptaan seni ini dengan berbasis figur wayang, pernah melakukan penelitian 
dalam skim Penelitian Prioritas Nasional Masterplan Percepatan dan Perluasan 
Pembangunan Ekonomi Indonesia 2011-2025 (Penprinas MP3EI 2011-2025) yang 
terkait dengan wayang beber berjudul Pengembangan Motif Batik Berbasis Figur 
Wayang Beber Sebagai Media Penguatan Kearifan Lokal dan Upaya Peningkatan 
Perekonomian Masyarakat di Kabupaten Pacitan (Tahun Kedua) pada tahun 2015  ¸
sehingga melalui hasil penelitian tersebut akan sedikit banyak mengetahui karakter 
figur wayang beber yang dijadikan tema utama dalam penciptaan seni ini, sehingga 
hasil penelitian ini bisa memberi pola penelitian terapan ini dimana obyek yang 
dikaji berupa seni tradisi wayang. 
 
  
 
 
 
 
 
 
                                                             
9 Basnendar H dan Agus Sutedjo, 2016, Perancangan Desain Permainan Materi 
Pendidikan Anak Usia Dini Berbasis Wayang Beber, Acintya, Jurnal Penelitian Seni 
Budaya, Vol. 8 No. 1. Juni 2016. ISSN 2085-2444, hal. 17 
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BAB III   METODE PENELITIAN 
 
1. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini akan dilakukan di sekitar wilayah Kecamatan Manyaran, 
Kabupaten Wonogiri, baik di lokasi desa wisata maupun sentra industri wayang 
kulit.  
2. Pendekatan Penelitian 
Tahapan penelitian yang berkisar tentang seni tradisi dan pengembangannya 
maka menggunakan pendekatan hermeunitik, dimana untuk menganalisis seni 
dalam antropologi seni adalah dengan cara melihat seni itu sebagai fenomena yang 
berdiri sendiri dan dalam konteks sosial budaya tempat seni muncul dan hidup yang 
berarti memandang seni secara tekstual dan kontekstual.10 Kajian tekstual 
didominasi oleh paradigma (hermeunitik interpretative) sedangkan kajian 
kontekstual didominasi oleh paradigma ekonomi estetik. 
3. Sumber Data 
Untuk mendukung mengenai sumber data dalam penciptaan seni akan 
mencoba menggali yang meliputi beberapa hal-hal, seperti dibawah ini : 
a. Seni tradisi wayang kulit beserta unsur didalamnya seperti cerita, karakter, 
penokohan, dan pesan atau kandungan dari cerita yang ingin disampaikan. 
b. Data literatur yang berupa jurnal artikel ilmiah, buku teks, media massa, dan 
sumber tertulis lainnya yang berkaitan dengan konteks penelitian. 
c. Narasumber atau informan melalui teknik snowball, dimana pemilihan 
informan menggunakan teknik purposif. Informan yang dipilih yang terkait 
langsung dengan pagelaran wayang kulit dan teknologi animasi sebagai media 
pengembangannya, meliputi : dalang, pengelola desa wisata, pelaku seni tradisi 
khususnya wayang. tokoh budayawan, praktisi animasi, dan akademisi. 
4.  Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data akan dilakukan dengan melalui kajian literatur 
mengenai seni tradisi wayang kulit, karakter tokoh, cerita dan teknik animasi itu 
                                                             
10 Heddy Shri Ahimsa Putra, 2000. Ketika Orang Jawa Nyeni. Yogyakarta : Galang 
Press dan Yayasan Adhikarya untuk Pusat Penelitian Kebudayaan dan Perubahan Sosial, 
Universitas Gadjah Mada, hal. 400. 
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sendiri, observasi lapangan, wawancara narasumber, pendokumentasian, 
pencatatan, dan Focus Group Discussion (FGD). 
5. Model Analisis 
Tahapan dalam proses analisis dari berbagai sumber hasil dari keterangan 
baik dari kajian literatur dan interview (wawancara) dilakukan menggunakan model 
interaktif, dimana setiap komponen analisis meliputi tahapan pengumpulan data, 
reduksi data, sajian dan penarikan kesimpulan. Mekanisme proses analisis 
dilakukan searah terus-menerus sebagaimana siklus yang saling berinteraksi antar 
komponen tersebut sampai dengan keterangan yang dicari benar-benar lengkap. 
Sebagai penjelasan dalam metode penelitian menggunakan diagram fishbone agar 
dapat terlihat alur penelitian, seperti dibawah ini : 
 
Gambar 2. Diagram Fishbone Penelitian 
Sumber : Diolah dari berbagai sumber, 2019 
6. Perencanaan dan Perancangan Karya Seni 
Perancangan teknologi audiovisual (animasi) dengan kolaborasi konten 
karakter tokoh wayang kulit dapat dikatakan sebagai langkah pemecahan masalah 
dengan target yang jelas sebagai media promosi dan informasi desa wisata dan 
upaya melestarikan seni tradisi tersebut. Sebuah desain atau rancangan dapat 
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dijelaskan sebagai sebuah usaha untuk memformulasikan unsur fisik yang paling 
objektif dan merupakan tindakan dan inisiatif untuk mengubah karya manusia. 
Secara garis besar perancangan teknologi audiovisual (animasi) yang 
dikolaborasikan dengan karakter tokoh wayang kulit meliputi 5 (lima) tahapan, 
yaitu sebagai berikut : 
a) Tahapan Identifikasi Masalah 
Tahapan dimana tujuan, manfaat dan ruang lingkup dari perancangan ini 
ditetapkan secara tertulis. Tujuan tahap ini adalah memanfaatkan teknologi baru ke 
dalam pengembangan pagelaran wayang kulit khususnya penerapan teknologi yang 
memanfaatkan teknologi audiovisual (animasi) pada konten wayang kulit, seperti 
pemilihan karakter tokoh sebagai perantara, manfaat dari materi yang ingin 
disampaikan, dan segmentasi produk rancangan yang ingin disasar (generasi muda). 
 b) Tahapan Perencanaan 
Tahapan dimana karakter tokoh wayang kulit yang terpilih dengan teknologi 
audiovisual (animasi)  yang akan dibuat melalui tahapan Ide pemilihan cerita, 
pemilihan tokoh wayang yang ingin ditampilkan, setting, latar belakang akan 
dilakukan pada tahapan ini yang diwujudkan dalam wujud draft (sketsa kasar). 
c) Tahapan Rancangan 
Tahapan desain (rancangan) teknologi audiovisual (animasi)  mengenai 
media promosi dan informasi Desa Wisata Wayang Kepuhsari, Manyaran ini 
meliputi 4 (empat) bagian yang harus dilakukan, yaitu : 
1) Tahapan Modelling, dimana tahap pembuatan objek-objek yang akan 
dibutuhkan pada tahap animasi selanjutnya. Objek ini dapat berbentuk 
objek sederhana (bentuk dasar) seperti bola (sphere), kubus (cube) 
sampai objek complicated seperti sebuah model tokoh karakter wayang, 
senjata, kostum, properti dan sebagainya, misal pembuatan model 
karakter tokoh antagonis dan protagonis dalm sebuah karakter wayang 
kulit. 
2) Animasi, sebuah proses menggerakan karakter dalam animasi komputer 
tidak membutuhkan animator untuk membuat gerakan antaraa 
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(inbetween)  seperti yang dilakukan dalam animasi tradisional. Animator 
hanya menentukan kunci gerakan (keyframe) pada objek yang akan 
digerakkan.  
3) Pembuatan Tekstur, proses ini menentukan karakter sebuah materi 
objek dari segi tekstur (permukaan). Materi sebuah objek dapat 
diciptakan dengan mengaplikasikan properti tertentu seperti reflectivity, 
transparency, dan  refraction Tahapan ini dipakai untuk objek yang 
digunakan agar berkesan real (nyata). 
4) Rendering sebagai tahapan akhir dari proses penciptaan seni wayang 
dengan teknologi audiovisual (animasi), dimana rendering merupakan 
proses pengkalkulasian akhir dari keseluruhan tahapan dalam pembuatan 
gambar dan animasi. Proses rendering, semua data yang sudah 
dimasukkan dalam proses pemodelan, animasi, texturing, dan 
pencahayaan akan diterjemahkan dalam sebuah bentuk luaran (output). 
d) Tahapan Eksperimen 
Tahapan dimana produk penciptaan teknologi audiovisual (animasi)  
sebagai media promosi dan informasi tersebut diuji coba dalam berbagai kondisi 
untuk menemukan kekurangan yang ada. Pada tahapan ini film animasi akan 
diujicobakan pada generasi muda sebagai sasaran dalam perancangan karya seni ini 
untuk mengetahui kekurangan dan kelemahan dari konten cerita dalam pagelaran 
wayang kulit. 
e) Tahapan Penerapan 
Tahapan dimana teknologi audiovisual (animasi) tersebut akan dipamerkan 
dalam pelaksanaan penciptaan seni ini, yaitu Hari Wayang se Dunia dan pameran 
skala nasional lainnya, serta dipublikasi di media online sehingga dari respon 
masyarakat luas, khususnya generasi muda diharapkan mendapat masukkan, kritik, 
dan saran serta kemungkinan langkah pengembangan selanjutnya agar lebih 
sempurna. 
Tahapan yang akan dilakukan dapat dipaparkan lebih jelas dan sistematis 
melalui bagan alir penelitian seperti dibawah ini : 
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Gambar 3. Bagan Alir Tahapan Perancangan Prototipe  
Sumber : Diolah dari berbagai sumber, 2019 
 
  
  
 
 
 21 
 
BAB IV  
PERANCANGAN MEDIA PROMOSI ANIMASI 
 
A. Pengertian Visual Branding 
Visual memilki kaitan erat dengan bidang yang dapat dilihat secara kasat 
mata. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, visual adalah hal yang dapat dilihat 
dengan indra penglihat (mata) (Baskoro, 2012:918). Visual terdiri dari berbagai 
macam obyek yang memiliki karakter dan media yang berbeda. Hakim (2006:72) 
berpendapat bahwa teks dan gambar atau visual tidak dapat dipisahkan dan 
memiliki fungsi yang saling mendukung. Namun dalam perkembangannya, visual 
juga bisa digambarkan melalui suara (audio-visual). Hakim juga memaparkan 
konsep visual dalam perancangan sebuah visual branding antara lain sederhana, 
tidak terduga, membujuk, menghibur, berhubungan dengan suatu permasalahan, 
dan dapat diterima masyarakat. Tampilan visual branding yang baik haruslah 
menggambarkan keseluruhan elemen dan unsur budaya lokal yang dikemas 
menjadi satu bentuk visual yang sederhana namun filosofi dan pesan yang ingin 
disampaikan jelas.  
Branding berasal dari kata brand yang memiliki makna denotatif dengan 
merek. Brand dan branding merupakan dua hal yang berbeda, meskipun memiliki 
keterkaitan yang sama. Menurut Lamb, Hair, dan McDaniel (2001:421), brand 
adalah suatu nama, istilah, simbol, desain, atau gabungan keempatnya, yang 
mengidentifikasi produk para penjual dan membedakannya dari produk pesaing. 
Brand bisa digunakan sebagai pembeda identitas maupun produk kompetitor. 
Brand adalah alat penanda bagi penjual atau produsen, bisa berupa nama, logo, 
trademark (merek dagang), atau berbagai bentuk simbol yang lain (Kartajaya 
2004:189). Brand menjadi layanan eksklusif antara produsen dan konsumen. 
Menurut Simamora (2001:149), brand adalah nama, istilah, simbol, desain atau 
kombinasinya yang ditujukan untuk mengidentifikasi dan mendiferensiasi barang 
atau layanan suatu penjual barang atau layanan penjual lain. Selain menyampaikan 
pesan melalui visual, brand mampu menarik perhatian konsumen menggunakan 
janji terhadap produk yang ditawarkan. Menurut Kotler dan Armstrong (1997:283), 
brand merupakan janji pejual untuk menyampaikan kumpulan sifat, manfaat, dan 
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jasa spesifik secara konsisten kepada pembeli. Berdasarkan definisi beberapa ahli 
tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa brand adalah identitas perusahaan yang 
terdiri dari nama, istilah, simbol, desain, atau gabungan seluruhnya yang 
membedakan dengan kompetitor serta mengandung layanan dan janji antara 
produsen dengan konsumen sebagai jaminan konsistensi produk terhadap tingkat 
eksklusifitas yang akan diperoleh konsumen dan tidak akan diperoleh dari produk 
kompetitor. 
Membangun sebuah brand diperlukan langkah dan proses yang disebut 
branding. Menurut Duncan (2005:71) branding adalah proses penciptaan sebuah 
brand image yang menarik hati dan pikiran seorang konsumen. Sebuah merek atau 
produk diproyeksikan pada suatu citra (image) tertentu (melalui periklanan). 
Gagasannya adalah konsumen dapat menikmati keuntungan psikologis dari sebuah 
produk (selain keuntungan fisik yang mungkin ada) (Suyanto, 2004:117). Citra 
yang dibangun harus menggambarkan tingkat keunikan dan ciri khas perusahaan 
yang tidak dimiliki kompetitor, sehingga mampu menjadi keunggulan dari pesaing. 
Brand dewasa ini telah berkembang bukan hanya sekedar merek atau nama dagang 
suatu produk, jasa, atau perusahaan, yang berkaitan dengan hal-hal yang kasat mata 
dari merek, seperti nama dagang, logo, atau ciri visual lainnya, namun brand kini 
juga diartikan sebagai citra, kredibilitas, karakter, kesan, persepsi, dan anggapan di 
benak konsumen (Landa 2006:4). Misalnya ketika seseorang menyuruh 
menyalakan Sanyo, maka orang lain yang mendengar langsung menyalakan pompa 
air. Sejatinya Sanyo merupakan nama sebuah merek pompa air. Faktanya terdapat 
banyak merek pompa air, namun Sanyo telah merasuk ke presepsi publik bahwa 
kalimat tersebut merupakan repesentasi dari pompa air meskipun bukan merek 
pompa air tersebut. Berdasarkan pendapat yang disampaikan para ahli tersebut, 
branding merupakan proses membangun brand melalui pembentukan citra (image) 
yang mampu membentuk persepsi terhadap konsumen sebagai pembanding dan 
pembeda terhadap produk serta layanan kompetitor.  
Branding yang baik yaitu berorientasi pada kehidupan nyata sehingga 
konsumen mampu mendapatkan keuntungan fisik dan psikologis. Pembentukan 
branding biasanya berorientasi pada simbol kehidupan. Berdasarkan penggabungan 
elemen visual dan branding, diperoleh kesimpulan bahwa visual branding adalah 
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pemberian identitas eksklusif (nama, istilah, simbol, dan desain) suatu produk, jasa, 
atau desatinasi sebagai sarana promosi, pembentuk persepsi publik, dan pembeda 
dari kompetitor.  
B. Pengertian Animasi  
Pengertian dari animasi yang berasal dari bahasa latin Anima yaitu yang 
berarti jiwa, hidup, semangat. Selain itu kata nimasi juga berasal dari dari kata 
animation yang berasal dari kata dasar to anime di dalam kamus Indonesia Inggeris 
berarti kehidupan. Secara umum animasi merupakan suatu kegiatan menghidupkan, 
menggerakan benda mati. Suatu benda mati diberi dorongan, kekuatan, semangat 
dan emosi untuk menjadi hidup atau hanya berkesan hidup. Animasi bisa diartikan 
gambar yang memuat objek yang seolah-olah hidup, disebabkan oleh kumpulan 
gambar itu berubah beraturan dan bergantian ditampilkan.  
Pengertian animasi adalah gambar bergerak yang berasal dari 
kumpulan berbagai objek yang disusun secara khusus sehingga 
bergerak sesuai alur yang sudah ditentukan pada setiap hitungan 
waktu. Objek yang dimaksud adalah gambar manusia, tulisan teks, 
gambar hewan, gambar tumbuhan, gedung, dan lain sebagainya. Ada 
juga beberapa orang yang mendefinisikan animasi sebagai hasil 
pengolahan gambar tangan menjadi gambar bergerak yang 
terkomputerisasi. Dulunya proses membuat konten animasi 
memerlukan gambar tangan yang dibuat hingga berlembar-lembar. 
Namun, dengan kemajuan di bidang teknologi komputer animasi tidak 
lagi dibuat diatas kertas melainkan langsung di komputer. Istilah 
animasi bukan hal asing lagi bagi kita, terutama anak-anak. Ini karena 
konten animasi biasanya kita temukan pada jenis film-film tokoh kartun 
atau anime. Para pembuat konten animasi disebut dengan animator. Saat ini 
ada banyak perusahaan sukses di bidang pembuatan film animasi, diantaranya 
seperti Walt Disney, Pixar, DreamWorks, dan lain-lain.  
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Menurut Sunyoto (2010:47), animasi sebenarnya adalah rangkaian gambar 
yang disusun berurutan, atau dikenal dengan istilah frame. Animasi yang ada saat 
ini merupakan pengembangan dari teknik-teknik yang sebelumnya sudah pernah 
dilakukan. Peter Roger pertama kali memperkenalkan tentang perpindahan objek 
pada tahun 1824. Thomas Edison juga membuat beberapa literatur tentang gambar 
yang bergerak. Dua tahun kemudian dia membuat animasi dalam format film untuk 
pertamakalinya dengan durasi 13 detik. Kemudian pada tahun 1928, Walt Disney 
memulai film animasi pertamanya dengan karakter yang cukup populer hingga saat 
ini,yakni Mickey Mouse. Animasi yang lainnya merupakan suatu proses dalam 
menciptakan efek gerak atau perubahan dalam jangka waktu tertentu, dapat juga 
beruba perubahan warna dari suatu objek dalam jangka waktu tertentu dan biasa 
juga dikatakan berupa perubahan dari suatu objek keobjek lainnya dalam jangka 
waktu tertentu. 
Menurut Kalla dan Asril dalam Sibero, (2008 :9-10), animasi bekerja 
dengan cara memindahkan frame ke frame berikutnya dimana dalam 1 detik 
animasi terdapat 24 fps (frame per secon). Hingga saat ini banyak bermunculan 
studio animasi baik di Amerika, Indonesia, Malaisya dan negara lain, dan salah satu 
yang populer adalah dari Jepang dengan animasi Animenya. Film Animasi yang 
dahulunya mempunyai prinsip yang sederhana, sekarang telah berkembang menjadi 
beberapa jenis.  
1. Jenis Animasi 
Adapun jenis-jenis dari film animasi yang telah mengalami perkembangan 
adalah sebagai berikut : 
a. Animasi 2D (2 Dimensi)  
Animasi biasa juga disebut dengan film kartun. Kartun sendiri berasal 
dari kata cartoon, yang artinya gambar lucu. Kebanyakan film kartun 
itu adalah film yang lucu.Contohnya banyak sekali, baik yang di TV 
maupun di bioskop. Misalnya: Tom and Jerry, Spongeboob, Scooby 
Doo, Looney Tunes, Oskar, Doraemon, Sinchan, Bernard Beard, Lion 
king, dan banyak lagi.  
Meski yang populer kebanyakan film film Disney, namun bukan Walt 
Disney sebagai bapak animasi kartun. Sampai sekarang masih bisa 
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dilihat film hasil karya Walt Disney misalnya Snow White and The 
Seven Dwarfs dan Pinoccio 
b. Animasi 3D (3 Dimensi) 
Perkembangan teknologi dan komputer membuat teknik pembuatan 
animasi 3D semakin berkembang dan maju pesat. Animasi 3D adalah 
pengembangan dari animasi 2D. Dengan animasi 3D, karakter yang 
diperlihatkan semakin hidup dan nyata, mendekati wujud manusia 
aslinya.  
Semenjak Toy Story buatan Disney (Pixar Studio), maka 
berlombalombalah studio film dunia memproduksi film sejenis. 
Bermunculan, Bugs Life, AntZ, Dinosaurs, Final Fantasy, Toy Story 2, 
Monster Inc., hingga Finding Nemo, The Incredible, Shark Tale. Cars, 
Valian. Kesemuanya itu biasa juga disebut dengan animasi 3D atau CGI 
(Computer Generated Imagery). 
c. Animasi Tanah Liat (Clay Animation) 
Jenis animasi ini yang paling jarang didengar dan ditemukan diantara 
jenis lainnya. Padahal teknik animasi ini bukan termasuk teknik baru 
seperti pada saat Toy Story membuat era baru animasi 3D. Meski 
namanya clay (tanah liat), yang dipakai bukanlah tanah liat biasa. 
Animasi ini memakai plasticin, bahan lentur seperti permen karet yang 
ditemukan pada tahun 1897. Tokoh-tokoh dalam animasi clay dibuat 
dengan memakai rangka khusus untuk kerangka tubuhnya, lalu 
kerangka tersebut ditutup dengan plasficine sesuai bentuk tokoh yang 
ingin dibuat. Bagian-bagian tubuh kerangka ini, sepertikepala, tangan 
kaki, bisa dilepas dan dipasang lagi. Setelah tokoh-tokohnya siap, lalu 
difoto gerakan pergerakan. Foto-foto tersebut lalu digabung menjadi 
gambar yang bisa bergerak seperti yang kita tonton di film. Animasi 
Clay termasuk salah satu jenis dari stop-motion picture. Animasi Clay 
pertama dirilis pada bulan Februari 1908 berjudul, Asculptor swelsh 
Rarebit Night mare. Untuk beberapa waktu yang lalujuga, beredar film 
yang berjudul chiken Run dan Shaun The Sheep.  
d. Animasi Jepang (Anime) 
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Semua film yang dibahas di atas adalah kebanyakan buatan Amerika 
dan Eropa. Namun, Jepang pun tak kalah dalam animasi. Jepang sudah 
banyak memproduksi anime (sebutan untuk animasi Jepang). Salah satu 
film yang terkenal adalah Final Fantasy Advent Children dan Jepang 
sudah banyak memproduksi anime. Berbeda dengan animasi Amerika, 
anime Jepang tidak semua diperuntukkan untuk anak-anak, bahkan ada 
yang khusus dewasa.  
2. Prinsip-Prinsip Animasi 
Setelah memahami pengertian animasi, tentunya kita juga perlu mengetahui 
prinsip-prinsip animasi. Ada 12 (dua belas) prinsip animasi, diantaranya adalah :  
a. Kemampuan Menggambar (Solid Drawing) 
Solid drawing adalah kemampuan individu dalam membuat gambar dengan 
baik dan benar, dan juga kemampuan dalam mengkomposisikan gambar sehingga 
terlihat lebih nyata. 
b. Menekan dan Melentur (Squash and Stretch) 
Squash and Stretch adalah membuat objek hidup ataupun objek mati terlihat 
seolah-olah nyata sehingga terlihat bergerak secara realistis dan lebih hidup. 
c. Antisipasi (Anticipation) 
Anticipation adalah membuat gerakan pada sebuah objek secara berurutan 
sehingga penonton dapat memahami dan menikmati animasi yang ditampilkan. 
d. Tata Gerak (Staging) 
Staging adalah penataan gerak dengan membuat ekspresi pada karakter atau 
objek dalam animasi sehingga penonton lebih mudah mengenalinya. 
e. Straight Ahead and Pose to Pose 
Tahapan ini sebagai langkah seorang animator bekerja, yaitu dengan 
terencana dalam membuat gambar, membuat gerakan dan ukuran, yang dilakukan 
sejak awal membuat animasi. 
f. Gerakan Mengikuti 
Ketika scene berhenti bergerak, karakter tidak berhenti secara tiba-tiba. Ini 
membuat sebuah animasi terlihat lebih realistis. 
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g. Slow In and Slow Out 
Tahapan ini adalah tahapan dalam pengaturan staging dan timing dari satu 
scene ke scene lainnya dalam sebuah animasi. 
h. Konstruksi Lengkung (Archs) 
Membuat pergerakan tubuh karakter/objek animasi terlihat lebih smooth. 
Misalnya gerakan mahkluk hidup atau gerakan benda-benda dalam animasi terlihat 
lebih realistis. 
i. Penentuan Waktu (Timing) 
Tahapan dimana proses penentuan waktu yang tepat kapan suatu gerakan 
diberikan pada karakter/ objek dalam animasi yang dibuat. 
j. Gerakan Pendukung (Secondary Action) 
Proses dimana tahapan dalam membuat berbagai gerakan pendukung untuk 
melengkapi karakter pada ekspresi ataupun aksi agar terlihat lebih nyata. 
k. Melebihkan (Exaggeration) 
Proses yang merupakan upaya membuat suatu karakter terlihat lebih 
meyakinkan dalam aksinya, misalnya membuat sebuah karakter menjadi lebih lucu. 
l. Daya Tarik (Appeal) 
Tahapan yang sangat penting dimana kualitas dari animasi dimana penonton 
dapat menikmati gambar yang memikat, desain yang bagus, punya daya tarik, dan 
kelebihan lainnya. 
C. Metode Perancangan Karakter dan Media Promosi Animasi 
Teknologi animasi kini tidak hanya digunakan untuk hiburan semata, namun 
juga telah merambah sebagai media dalam dunia pendidikan. Seperti dalam paparan 
oleh Heinich, et.al., 2002 dalam Iska Athma Putri Rosyadi, (2012: 46) bahwa 
sebagai media pembelajaran, animasi nyatanya mampu mempermudah 
penyampaian konsep abstrak serta dapat menggantikan pengalaman nyata.11 
Teknologi animasi berkembang sesuai teknologi komputer, teknik animasi 
tradisional berubah menggunakan komputer.  
                                                             
11 Iska Dwi Athma PR, dkk. 2012. Peran Film Animasi “POCOYO” dalam Upaya 
Pengkondisian Imajinasi Anak Autis, Wimba, Jurnal Komunikasi Visual, FSRD ITB 
Bandung, ISSN 2085-0948, Vol. 04 No. 2/2012. hal. 46.  
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Perancangan animasi 2Dimensi dengan kolaborasi konten karakter 
puankawan dapat dikatakan sebagai langkah pemecahan masalah dengan target 
yang jelas senbagai media pendiikan karakter dan upaya melestarikan seni tradisi 
tersebut. Sebuah desain atau rancangan dapat dijelaskan sebagai sebuah usaha 
untuk memformulasikan unsur fisik yang paling objektif dan merupakan tindakan 
dan inisiatif untuk mengubah karya manusia.12  Secara garis besar perancangan 
animasi 2Dimensi yang dikolaborasikan dengan pagelaran wayang kulit meliputi 3 
(tiga) tahapan, yaitu sebagai berikut :  
a) Tahapan Praproduksi  
Tahapan praproduksi berisi yaitu : idea, sinopsis, desain karakter, 
naskah, dan storyboard. Pada tahapan ini, pemilihan tokoh punakawan 
dipilih berdasarkan karakter punakawan yang mampu memberi pesan 
jenaka, protagonis, dan lebih familiar diterima oleh kalangan 
masyarakat umum. 
 
Gambar 4. Tahapan Desain Karakter Tokoh Punakawan Semar dan Petruk 
Sumber. Benekditus Budi Purnomo, 2019 
Tahapan desain karakter tokoh Semar dan Petruk melalui 5 (lima) 
tahapan baik dari sketsa awal, kemudia pemberian tinta, finalisasi 
outline, pewarnaan dan terakhir tahapan finishing. 
Begitu juga tahapan desain karakter punakawan yang lainnya, yaitu 
Gareng dan Bagong, seperti dibawah ini. 
                                                             
12 Acher 1965, Alexander 1963, Jones 1970 dalam Agus Sachari. 2002. Sosiologi 
Desain, Bandung: Penerbit ITB, hal. 4  
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Gambar 5. Tahapan Desain Karakter Tokoh Punakawan Gareng dan Bagong 
Sumber. Benekditus Budi Purnomo, 2019 
Visualisasi tokoh punakawan dibuat ilustrasi dalam gaya semi kartun 
denganwarna dominan ke warna coklat kemerah-merahan dengan 
tampilan wajah yang humoris dan ramah. 
Gambar 6. Final Desain Karakter Tokoh Punakawan 
Sumber. Benekditus Budi Purnomo, 2019 
b) Tahapan Produksi  
Tahap produksi meliputi: coloring karakter, desain background, 
menggerakan/ menganimasikan, menggabungkan karakter dan 
background, serta menata kamera.  
c) Tahapan Pascaproduksi  
Tahapan pascaproduksi meliputi, yaitu : pengeditan, pemberian efek, 
perekaman efek suara, pencampuran audio dan video, rendering, serta 
distribusi. 
    
 30 
 
  
  
  
  
  
Gambar 7. Karya Animasi Media Promosi Desa Wisata Wayang Kepuhsari, Manyaran 
Sumber. Benekditus Budi Purnomo dan  Achmad Fajrul Chakim, 2019 
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Abstrak 
Masyarakat Desa Kepuhsari, Manyaran, Kabupaten Wonogiri sejak dulu 
menekuni dan melestarikan  warisan  dari  leluhur yaitu membuat wayang kulit atau 
tatah sungging yang sudah mendarah daging bagi penduduk, diman sejak tahun 
2012, Desa Kepuhsari telah dicanangkan sebagai Desa Wisata Budaya Wayang 
(Wayang Village), mulai aktif beroperasi sejak September 2013 dan diresmikan 
pada tanggal 28 November 2014. Penelitian penciptaan seni ini untuk upaya 
mengoptimalisasikan promosi dan informasi Desa Wisata Wayang Kepuhsari dan 
melestarikan seni tradisi pembuatan wayang kulit dengan target yang ingin dicapai 
: (a) Penciptaan media promosi dan informasi melalui teknologi audiovisual dengan 
mengambil karakter wayang sebagai sumber ide, dan (b) Optimalisasi agar Desa 
Wisata Wayang Kepuhsari dapat lebih dikenal oleh masyarakat luas, khususnya 
generasi muda. 
 34 
 
 Metode penelitian ini dengan lokasi di Desa Wisata Wayang Kepuhsari, 
Manyaran, Kabupaten Wonogiri, sumber data meliputi lokasi desa wisata wayang 
itu sendiri, proses pembuatan wayang kulit, literatur, dan informan yang kompeten 
dan terkait penciptaan seni tersebut. Perolehan data diambil dari observasi, 
pengumpulan dan analisis data, sedangkan proses perancangan media promosi dan 
informasi melalui teknologi audiovisual ini melalui beberapa tahapan. Secara garis 
besar perancangan animasi 2Dimensi yang dikolaborasikan dengan pagelaran 
wayang kulit meliputi 3 (tiga) tahapan, yaitu sebagai berikut :  Tahapan 
Praproduksi, Tahapan Produksi, dan Tahapan Pascaproduksi. 
Rencana kegiatan yaitu pemilihan karakter wayang berupa punakawan, 
yaitu Semar, Gareng, Petruk, dan Bagong yang disesuaikan dengan segmentasi 
penonton generasi muda dan penyusunan karakter punakawan yang 
dikolaborasikan dengan teknologi audiovisual (animasi). Hasil berupa perancangan 
sebagai media penyampaian informasi dan alternatif pelestarian seni tradisi yang 
diharapkan meningkatkan desa wisata dan pelestarian seni tradisi wayang agar 
dapat lebih komunikatif dan informatif kepada masyarakat luas, khususnya kepada 
generasi muda. 
 
Kata kunci : Karakter Wayang Punakawan, Desa Wisata Wayang Kepuhsari, 
Animasi, Media Promosi dan Informasi 
 
 
 
A. Pendahuluan  
Wayang Indonesia pada tanggal 7 Nopember 2003 telah dinobatkan oleh 
UNESCO, bahwa sebagai a Masterpiece of the Oral and intangible Heritage of 
Humanity, or a Cultural Master peace of the World. Oleh dunia keberadaan wayang 
diakui sebagai karya agung budaya dunia non bendawi. Penetapan ini merupakan 
momentum untuk menggugah kesadaran berbagai kalangan terhadap budaya 
sekaligus kekuatan bangsa, sehingga mengangkat citra Indonesia di mata 
internasional. Konten wayang banyak mengandung muatan tentang pendidikan 
karakter merupakan transformasi nilai-nilai kehidupan dalam kepribadian 
seseorang sehingga menjadi satu dalam perilaku kehidupan orang di dalam 
lingkungan masyarakat 
Aspek potensi dan kondisi wilayah menjadi pertimbangan untuk 
mewujudkan Desa Wisata Kriya Wayang Kreatif yang dalam aspek desa wisata, 
seni budaya tradisi dan enterpreneurship dalam pemberdayaan masyarakat desa 
untuk mengembangkan kerajinan, seni kriya sungging wayang, beragam souvenir 
oleh UKM Asta Kenya Art dan paket wisata yang dikelola POKDARWIS 
(Kelompok Sadar Wisata) Tetuka yang akan dikembangkan di Desa Kepuhsari, 
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Manyaran, Wonogiri, Jawa Tengah yang layak dikunjungi wisatawan domestik dan 
asing. Masyarakat Desa Kepuhsari masih tergantung pada sektor pertanian sebagai 
sumber mata pencaharian, karena letak geografisnya yang hanya mengandalkan 
musim saja, maka masyarakat  desa  Kepuhsari  juga  menekuni  dan  melestarikan  
warisan  dari  leluhur  yaitu membuat wayang kulit atau tatah sungging yang sudah 
mendarah daging bagi penduduk khususnya di Dusun Kepuh Tengah hampir setiap 
rumah memiliki 1 (satu) anggota keluarga yang memiliki kemampuan menatah 
wayang kulit. 
Memiliki potensi sebagai desa produksi wayang kulit, menurut data dari 
Diperindagkop Kabupaten Wonogiri (2014), masyarakat dalam meningkatkan dan 
memperluas diversifikasi produk unggulan untuk meningkatkan perekonomian 
masyarakat melalui kerajinan kerajinan (handicraft), melalui menciptakan 
kerajinan berupa dakon kayu, topeng, mainan tradisional, hiasan dinding, sketsel, 
dan beragam produksi kerajinan untuk cinderamata. Sejak tahun 2012, Desa 
Kepuhsari telah menerima beberapa pelatihan dan pembinaan, dan sejak saat itu 
dicanangkan sebagai Desa Wisata Budaya Wayang (Wayang Village), mulai aktif 
beroperasi sejak September 2013 dan diresmikan pada tanggal 28 November 2014.  
 
Gambar 1. Potensi Unggulan di Desa Kepuhsari, Manyaran 
Sumber : Dokumentasi Bappeda Kab. Wonogiri, 2017 
Desa wisata budaya ini menawarkan paket-paket wisata edukasi Budaya 
Indonesia, khususnya wayang kulit, yang terdiri dari homestay (live-in), workshop 
tatah sungging wayang kulit, workshop gamelan dan mendalang, serta workshop 
lukis kaca. Saat ini seluruh kegiatan wisata di Desa Kepuhsari sudah mulai dikelola 
oleh Pokdarwis (Kelompok Sadar Wisata) setempat. Dimana seni tradisional 
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tersebut masih berakar dari seni budaya leluhur, oleh sebab itu disamping ada sentra 
pembuatan wayang kulit dan kerajinan (handycraft), masih terdapat beragam 
budaya yang dilestarikan warga desa, diantaranya ada seni gamelan, seni tari tayub, 
karawitan, seni reog, seni pertunjukan pedalangan, sanggar dalang anak, pesinden 
anak, wiyogo anak, kelompok musik rebana dengan bahasa Jawa dan kelompok 
pencak silat.  
Salah satu kendala dalam pengelolaan desa wisata wayang tersebut masih 
kurangnya media promosi dan informasi yang di masa sekarang seiring percepatan 
teknologi dan globalisasi, sarana promosi berbasis teknologi informasi sudah media 
wajib yang harus dilakukan agar obyek wisata tersebut dikenal lebih luas lagi. 
Teknologi audiovisual, salah satunya bidang animasi termasuk dalam salah satu 
subsektor industri kreatif dimana termasuk usaha yang peluang bisnisnya saat ini 
sangat menjanjikan dan mampu menyerap tenaga kerja kreatif dalam jumlah yang 
besar. Industri animasi tidah hanya menyasar pada anak-anak, tetapi juga remaja 
dan orang dewasa. Pasar industri animasi dapat merambah ke berbagai bidang, 
antara lain arsitektur dan desain interior, arkeologi, film seri, periklanan, 
pendidikan, games, seni, dan industri multimedia seperti desain web. 
1. Desa Wisata sebagai Destinasi Wisata Unggulan Daerah 
Salah satu yang mendeskripsikan desa wisata adalah Peraturan Menteri 
Kebudayaan Dan Pariwisata Nomor : PM.26/UM.001/MKP/2010 Tentang 
Pedoman Umum Program Nasional Pemberdayaan Masyarakat (Pnpm) Mandiri. 
Desa Wisata adalah suatu bentuk integrasi antara atraksi, akomodasi dan  fasilitas 
pendukung yang disajikan dalam suatu struktur kehidupan masyarakat yang 
menyatu dengan tata cara dan tradisi yang berlaku. 
Menurut Priasukmana dan Mulyadin (2001 : 56), Desa Wisata merupakan 
suatu kawasan pedesaan yang menawarkan keseluruhan suasana yang 
mencerminkan keaslian pedesaaan baik dari kehidupan sosial ekonomi, sosial 
budaya, adat istiadat, keseharian, memiliki arsitektur bangunan dan struktur tata 
ruang desa yang khas, atau kegiatan perekonomian yang unik dan menarik serta 
mempunyai potensi untuk dikembangkanya berbagai komponen kepariwisataan, 
misalnya atraksi, akomodasi, makanan-minuman, cindera-mata, dan kebutuhan 
wisata lainnya. Desa wisata biasanya berupa kawasan pedesaan yang memiliki 
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beberapa karakteristik khusus yang layak untuk menjadi daerah tujuan wisata. Di 
kawasan ini, penduduknya masih memiliki tradisi dan budaya yang relatif masih 
asli. Selain itu, beberapa faktor pendukung seperti makanan khas, sistem pertanian 
dan sistem sosial turut mewarnai sebuah kawasan desa wisata. Di luar faktor-faktor 
tersebut, sumberdaya alam dan lingkungan alam yang masih terjaga merupakan 
salah satu faktor penting dari sebuah kawasan desa wisata. 
Desa wisata sebagai bagian dari pariwisata dapat dimaknai sebagai suatu 
bentuk integrasi antara atraksi, akomodasi dan fasilitas pendukung yang disajikan 
dalam suatu struktur kehidupan masyarakat yang menyatu dengan tata cara dan 
tradisi yang berlaku di suatu desa. Definisi dari desa wisata adalah suatu bentuk 
integrasi antara atraksi, akomodasi dan fasilitas pendukung yang disajikan dalam 
suatu struktur kehidupan masyarakat yang menyatu dengan tata cara dan tradisi 
yang berlaku (Nuryanti, 1993) dalam Nuryanto Adhi (2016 : 3). Terdapat dua 
konsep yang utama dalam komponen desa wisata, yaitu akomodasi dan atraksi. 
Akomodasi maksudnya adalah sebagian dari tempat tinggal para penduduk 
setempat dan atau unit-unit yang berkembang atas konsep tempat tinggal penduduk. 
Sedangkan atraksi meliputi seluruh kehidupan keseharian penduduk setempat 
beserta setting fisik lokasi desa yang memungkinkan berintegrasinya wisatawan 
sebagai partisipasi aktif seperti : kursus tari, bahasa dan lain-lain yang spesifik.  
Sedangkan Edward Inskeep, dalam bukunya Tourism Planning An 
Integrated and Sustainable Development Approach, (1991 :166) memberikan 
definisi : Village Tourism, where small groups of tourist stay in or near traditional, 
often remote villages and learn about village life and the local environment, artinya 
bahwa wisata pedesaan dimana sekelompok kecil wisatawan tinggal dalam atau 
dekat dengan suasana tradisional, sering di desa-desa yang terpencil dan belajar 
tentang kehidupan pedesaan dan lingkungan setempatSelain berbagai keunikan 
tersebut, kawasan desa wisata juga dipersyaratkan memiliki berbagai fasilitas untuk 
menunjangnya sebagai kawasan tujuan wisata. Berbagai fasilitas ini akan 
memudahkan para pengunjung desa wisata dalam melakukan kegiatan wisata. 
Fasilitas-fasilitas yang seharusnya ada disuatu kawasan desa wisata antara lain : 
sarana transportasi, telekomunikasi, kesehatan, dan akomodasi. Khusus untuk 
sarana akomodasi, desa wisata dapat menyediakan sarana penginapan berupa 
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pondok-pondok wisata (Home Stay) sehingga para pengunjung dapat merasakan 
suasana pedesaan yang masih asli. 
Menurut Priasukmana dan Mulyadin (2001 : 72), penetapan suatu desa 
dijadikan sebagai desa wisata harus memenuhi persyaratan-persyaratan, antara lain 
sebagai berikut : 
a. Aksesibilitasnya baik, sehingga mudah dikunjungi wisatawan dengan 
menggunakan berbagai jenis alat transportasi. 
b. Memiliki obyek-obyek menarik berupa alam, seni budaya, legenda, 
makanan lokal, dan sebagainya untuk dikembangkan sebagai obyek 
wisata. 
c. Masyarakat  dan aparat desanya menerima dan memberikan dukungan 
yang tinggi terhadap desa wisata serta para wisatawan yang datang 
kedesanya. 
d. Keamanan di desa tersebut terjamin. 
e. Tersedia akomodasi, telekomunikasi, dan tenaga kerja yang memadai. 
f. Beriklim sejuk atau dingin. 
g. Berhubungan dengan obyek wisata lain yang sudah dikenal oleh 
masyarakat luas. 
2. Teknologi Animasi sebagai Media Promosi dan Informasi Desa Wisata 
Wayang Kepuhsari, Manyaran 
Teknologi animasi kini tidak hanya digunakan untuk hiburan semata, 
namun juga telah merambah sebagai media dalam dunia pendidikan. Seperti dalam 
paparan oleh Heinich, et.al., 2002 dalam Iska Athma Putri Rosyadi, (2012: 46) 
bahwa sebagai media pembelajaran, animasi nyatanya mampu mempermudah 
penyampaian konsep abstrak serta dapat menggantikan pengalaman nyata.13 
Teknologi animasi berkembang sesuai teknologi komputer, teknik animasi 
tradisional berubah menggunakan komputer. Beberapa aplikasi perangkat lunak 
(software) diciptakan untuk mendukung produksi animasi 3Dimensi, seperti Alias 
Power Animator, Soft-Image, Maya, 3D Max dan lainnya. Sedangkan untuk effect 
                                                             
13 Iska Dwi Athma PR, dkk. 2012. Peran Film Animasi “POCOYO” dalam Upaya 
Pengkondisian Imajinasi Anak Autis, Wimba, Jurnal Komunikasi Visual, FSRD ITB 
Bandung, ISSN 2085-0948, Vol. 04 No. 2/2012. hal. 46. 
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house yang berskala besar untuk film, studio animasi lebih cenderung 
menggunakan perangkat lunak yang mereka kembangkan sendiri yang disebut 
Propherty Software.14  
3. Prinsip-Prinsip Animasi 
Setelah memahami pengertian animasi, tentunya kita juga perlu mengetahui 
prinsip-prinsip animasi. Ada 12 (dua belas) prinsip animasi, diantaranya adalah :  
a. Kemampuan Menggambar (Solid Drawing) 
Solid drawing adalah kemampuan individu dalam membuat gambar dengan 
baik dan benar, dan juga kemampuan dalam mengkomposisikan gambar sehingga 
terlihat lebih nyata. 
b. Menekan dan Melentur (Squash and Stretch) 
Squash and Stretch adalah membuat objek hidup ataupun objek mati terlihat 
seolah-olah nyata sehingga terlihat bergerak secara realistis dan lebih hidup. 
c. Antisipasi (Anticipation) 
Anticipation adalah membuat gerakan pada sebuah objek secara berurutan 
sehingga penonton dapat memahami dan menikmati animasi yang ditampilkan. 
d. Tata Gerak (Staging) 
Staging adalah penataan gerak dengan membuat ekspresi pada karakter atau 
objek dalam animasi sehingga penonton lebih mudah mengenalinya. 
e. Straight Ahead and Pose to Pose 
Tahapan ini sebagai langkah seorang animator bekerja, yaitu dengan 
terencana dalam membuat gambar, membuat gerakan dan ukuran, yang dilakukan 
sejak awal membuat animasi. 
f. Gerakan Mengikuti 
Ketika scene berhenti bergerak, karakter tidak berhenti secara tiba-tiba. Ini 
membuat sebuah animasi terlihat lebih realistis. 
g. Slow In and Slow Out 
Tahapan ini adalah tahapan dalam pengaturan staging dan timing dari satu 
scene ke scene lainnya dalam sebuah animasi. 
                                                             
14 Ranang AS, Basnendar H, dan Asmoro NPA, 2010. Animasi Kartun, dari Analog 
Sampai Digital, Penerbit PT. Indeks, Jakarta, ISBN 979-062-149-3. hal.49. 
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m. Konstruksi Lengkung (Archs) 
Membuat pergerakan tubuh karakter/objek animasi terlihat lebih smooth. 
Misalnya gerakan mahkluk hidup atau gerakan benda-benda dalam animasi terlihat 
lebih realistis. 
n. Penentuan Waktu (Timing) 
Tahapan dimana proses penentuan waktu yang tepat kapan suatu gerakan 
diberikan pada karakter/ objek dalam animasi yang dibuat. 
o. Gerakan Pendukung (Secondary Action) 
Proses dimana tahapan dalam membuat berbagai gerakan pendukung untuk 
melengkapi karakter pada ekspresi ataupun aksi agar terlihat lebih nyata. 
p. Melebihkan (Exaggeration) 
Proses yang merupakan upaya membuat suatu karakter terlihat lebih 
meyakinkan dalam aksinya, misalnya membuat sebuah karakter menjadi lebih lucu. 
q. Daya Tarik (Appeal) 
Tahapan yang sangat penting dimana kualitas dari animasi dimana penonton 
dapat menikmati gambar yang memikat, desain yang bagus, punya daya tarik, dan 
kelebihan lainnya. 
1. Seni Tradisi Wayang Kulit 
Wayang kulit sebagai salah satu bentuk seni pertunjukan yang sangat 
populer dan disenangi oleh berbagai lapisan masyarakat di Jawa khususnya di 
wilayah Jawa Tengah dan Jawa Timur. Selain kepopulernya wayang kulit juga 
merupakan satu-satunya jenis wayang yang ada di Jawa yang masih bertahan 
sampai sekarang.15 Wayang termasuk salah satu bentuk seni pertunjukan yang 
melibatkan pelaku seni (seniman), pengiring, media ungkap seni, ruang 
pertunjukan, waktu pertunjukan, dan audiens (penikmat/penonton) juga 
menggunakan bentuk pipih (wayang kulit) sebagai medium pokok didalamnya 
mengandung unsur lakon dan unsur garap antara lain bahasa, suara, rupa dan gerak. 
Bahasa dapat diamati melalui janturan, pocapan, ginem, serta cakepan sulukan dan 
tembang. Suara dapat diamati melalui gendhing, vokal yang baik putra maupun 
putri, dhodhogan serta keprakan. Rupa dapat diamati melalui figur wayang. Gerak 
                                                             
15 Soetarna dan Sarwanto, 2010. Wayang Kulit dan Perkembangannya, Surakarta : ISI 
Press dan CV. Cendrawasih, hal. 5 
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dapat diamati lewat sabet yakni semua gerakan wayang di dalam pagelaran. 
Pertunjukan pakeliran keempat unsur itu saling mendukung dan saling mengisi 
sehingga menjadi kesatuan pertunjukan yang harmonis.  
2. Wayang Kulit sebagai Media Pendidikan Karakter dan Kearifan Lokal 
Seni wayang sebelum terukir indah pada batu di Candi Borobudur dan 
Prambanan telah menjadi mitos, cerita, atau gambar yang telah ada sejak beratus 
tahun sebelumnya. Empu pencipta wayang di Jawa dengan bijaksana dapat 
menerima pengaruh ajaran Islam yang melarang menggambar yang realistik, 
sehingga wayang berubah menjadi gubahan manusia yang sangat stilatis, penuh 
dengan penggayaan, sehingga mendapat sebutan Wayang Purwa (kawitan, 
permulaan). Tampilan wayang kulit baik dari aspek penokohan dan cerita akan 
mengandung filosofis yang adiluhung. Nilai-nilai cerita wayang bisa menjadi 
cermin jatidiri dan pengembangan karakter sebuah bangsa. Karakter adalah jatidiri, 
kepribadian, dan watak yang melekat pada diri seseorang yang berkaitan dengan 
dimensi psikis dan fisik. Pada tatanan mikro karakter adalah (i) kualitas dan 
kuantitas reaksi terhadap diri sendiri, orang lain, dan situasi tertentu, dan (ii) watak, 
akhlak, dan ciri psikologis.16  
B. Metode Perancangan   
Teknologi animasi kini tidak hanya digunakan untuk hiburan semata, namun 
juga telah merambah sebagai media dalam dunia pendidikan. Seperti dalam paparan 
oleh Heinich, et.al., 2002 dalam Iska Athma Putri Rosyadi, (2012: 46) bahwa 
sebagai media pembelajaran, animasi nyatanya mampu mempermudah 
penyampaian konsep abstrak serta dapat menggantikan pengalaman nyata.17 
Teknologi animasi berkembang sesuai teknologi komputer, teknik animasi 
tradisional berubah menggunakan komputer.  
                                                             
16 Sri Hesti Herawati, 2014, Tindak Tutur Direktif dalam Pertunjukan Wayang 
Relevansinya dengan Pembentukan Karakter Bangsa, Prosiding Seminar Nasional 
Prasasti, Kajian Linguistika dan Puitika dalam Perspektif Pragmatik, Program Studi S3 
Linguistik Program Pascasarjanan Universitas Sebelas Maret, 27 November 2017, ISBN 
978-979-1533-87-4, hal. 205 
17 Iska Dwi Athma PR, dkk. 2012. Peran Film Animasi “POCOYO” dalam Upaya 
Pengkondisian Imajinasi Anak Autis, Wimba, Jurnal Komunikasi Visual, FSRD ITB 
Bandung, ISSN 2085-0948, Vol. 04 No. 2/2012. hal. 46.  
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Perancangan animasi 2Dimensi dengan kolaborasi konten karakter 
puankawan dapat dikatakan sebagai langkah pemecahan masalah dengan target 
yang jelas senbagai media pendiikan karakter dan upaya melestarikan seni tradisi 
tersebut. Sebuah desain atau rancangan dapat dijelaskan sebagai sebuah usaha 
untuk memformulasikan unsur fisik yang paling objektif dan merupakan tindakan 
dan inisiatif untuk mengubah karya manusia.18  Secara garis besar perancangan 
animasi 2Dimensi yang dikolaborasikan dengan pagelaran wayang kulit meliputi 3 
(tiga) tahapan, yaitu sebagai berikut :  
d) Tahapan Praproduksi  
Tahapan praproduksi berisi yaitu : idea, sinopsis, desain karakter, 
naskah, dan storyboard. Pada tahapan ini, pemilihan tokoh punakawan 
dipilih berdasarkan karakter punakawan yang mampu memberi pesan 
jenaka, protagonis, dan lebih familiar diterima oleh kalangan 
masyarakat umum. 
 
Gambar 2. Tahapan Desain Karakter Tokoh Punakawan Semar dan Petruk 
Sumber. Benekditus Budi Purnomo, 2019 
Visualisasi tokoh punakawan dibuat ilustrasi dalam gaya semi kartun 
denganwarna dominan ke warna coklat kemerah-merahan dengan 
tampilan wajah yang humoris dan ramah. 
Gambar 3. Final Desain Karakter Tokoh Punakawan 
Sumber. Benekditus Budi Purnomo, 2019 
                                                             
18 Acher 1965, Alexander 1963, Jones 1970 dalam Agus Sachari. 2002. Sosiologi 
Desain, Bandung: Penerbit ITB, hal. 4  
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e) Tahapan Produksi  
Tahap produksi meliputi: coloring karakter, desain background, 
menggerakan/ menganimasikan, menggabungkan karakter dan 
background, serta menata kamera.  
f) Tahapan Pascaproduksi  
Tahapan pascaproduksi meliputi, yaitu : pengeditan, pemberian efek, 
perekaman efek suara, pencampuran audio dan video, rendering, serta 
distribusi. 
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Gambar 3. Karya Animasi Media Promosi Desa Wisata Wayang Kepuhsari, Manyaran 
Sumber. Benekditus Budi Purnomo dan Achmad Fajrul Chakim. 2019 
 
D. Hasil dan Pembahasan 
Karya media promosi ini yang berupa animasi dalam penyampaiannya 
menggunakan karakter tokoh wayang punakawan, yaitu Semar, Gareng, Petruk dan 
Bagong sebagai pendukung konten animasi. Karakter yang dimiliki oleh keempat 
punakawan tersebut sangat sesuai dikarenakan dari aspek visualnya dan figur yang 
melekat baik secara individu maupun dalam cerita pewayangan 
Proses yang dilalui dalam pembuatan karya animasi memerlukan konsistensi 
baik dari aspek penokohan, ide cerita, konten dan videografi, sehingga tampilan 
secara keseluruhan dapat memberi kesan positif kondisi Desa Wisata Wayang 
Kepuhsari, Manyaran. Animasi ini yang berdurasi pendek dapat merepresentasikan 
akan destiansi wisata tematik tersebut sehingga lewat kombinasi visual, backsound 
maupun narasi serta animasi dari punakawan, karya animasi sebagai media promosi 
dapat efektif dan efisien mengundang rasa penasaran baik wisatawan dalam dan 
luar negeri untuk berkunjung.  
E. Kesimpulan 
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Beberapa jenis wayang di Indonesia, wayang kulit termasuk wayang yang 
paling unik, sebab mempunyai bentuk pertunjukkan yang khusus dengan 
menampilkan gambar-gambar sebagai obyek pertunjukkan. Dalam pertunjukkan 
wayang kulit, dalang menuturkan cerita tersebut dengan diiringi musik gamelan. 
Seni tradisi warisan yang tak ternilai harganya selain untuk aspek pelestarian dan 
pengembangan, wayang kulit bisa dipakai sebagai eksplorasi dalam 
pengembangan dalam bentuk yang lain. Identifikasi terhadap figur dan karakter 
wayang kulit menunjukkan bahwa tokoh tersebut bisa dikolaborasikan menjadi 
media tayangan animasi yang sesuai dengan segmentasi anak muda yang berfungsi 
untuk media promosi dan informasi Desa Wisata Wayang Kepuhsari, Manyaran, 
Wonogiri. 
Hasil dari penelitian berupa karakter animasi wayang kulit berupa 
punakawan ditujukan untuk meningkatkan sekaligus alternatif tayangan wayang 
kulit untuk solusi pelestarian seni tradisi. Peran masyarakat, pemerintah dan 
akademisi agar saling bersinergi mewujudkan apa yang dicita-citakan, khususnya 
perkembangan Desa Wisata Wayang Kepuhsari, Manyaran, Wonogiri. 
Pengembangan dalam perancangan media promosi Desa Wisata Wayang 
Kepuhsari, Manyaran, Wonogiri melalui animasi maupun aspek teknologi lainnya 
masih terbuka luas, sehingga ide kreatif dan inovatif bisa untuk mengembangkan 
desa wisata berbasis seni tradisi ini. 
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RINCIAN PENGGUNAAN ANGGARAN 
PENELITIAN TERAPAN 
No. Tanggal Uraian Qty Sat Harga Jumlah 
A. Honor 
 03/10/2019 Honor Pembantu Peneliti 2 org  Rp    500.000   Rp   1.000.000  
 04/09/2019 Honor Narasumber I 1 org  Rp    900.000   Rp       900.000  
 04/09/2019 Honor Narasumber II 1 org  Rp    900.000   Rp       900.000  
 03/10/2019 Honor Tenaga Teknis 2 org  Rp    350.000   Rp       700.000  
B. ATK dan Bahan Habis 
 11/08/2019 Spraymount (lem spray) 2 klng  Rp    198.000   Rp       396.000  
   Pensil F. Castel 2B 20 btng  Rp         4.500  Rp         90.000  
  Tinta printer epson 4 warna 4 btl  Rp      90.000   Rp       360.000  
   Kertas Kalkir 50 ekps  Rp      10.000   Rp       500.000  
   Penggaris 30 cm & 1 m 1 set  Rp      38.000   Rp         38.000  
  Rapido warna hitam 5 bh  Rp      50.000   Rp       250.000  
   Cutter dan isi (besar dan 
kecil) 
2 paket  Rp      45.000   Rp         90.000  
   Baterai Alkaline utk alat 
perekam 
5 pack  Rp      35.000   Rp       175.000  
 48 
 
   Kertas A4 80 gr 5 rim  Rp      55.000   Rp       275.000  
 13/08/2019 Pembelian buku referensi  2 buah  Rp    145.000   Rp       290.000  
 13/08/2019 Foto copy buku referensi 3 eks  Rp      76.000   Rp       228.000  
 13/08/2019 Flash disk 32GB 1 bh  Rp    100.000   Rp       100.000  
 25/10/2019 Jilid dan cetak laporan  5 eksp  Rp      87.000   Rp       435.000  
 25/10/2019 Jasa edit olah data laporan 1 paket  Rp    750.000   Rp       750.000  
 26/10/2019 Jasa  dokumentasi penelitian.  1 paket  Rp 1.000.000   Rp   1.000.000  
 26/10/2019 Servis printer dan spare part 1 paket  Rp    570.000   Rp       570.000  
  Edit desain hasil perancangan 1 paket  Rp 1.000.000   Rp   1.000.000  
C. Publikasi 
 25/10/2019 Jurnal ilmiah dan prosiding 1 paket  Rp    450.000   Rp       450.000  
 26/10/2019 Pembuatan poster 1 paket  Rp    375.000   Rp       375.000  
 27/10/2019 Pembayaran PPH 1 paket  Rp    450.000   Rp       450.000  
D. Perjalanan  
 28/07/2019 Konsumsi koordinasi 6 paket  Rp      25.000   Rp       150.000  
 11/09/2019 Sewa mobil observasi data I 
data wawancara narasumber 
3 hari  Rp    350.000   Rp   1.050.000  
   BBM observasi I (survey dan 
observasi) 
26 paket  Rp         7.650  Rp       200.262  
   Konsumsi wawancara 3 paket  Rp      45.000   Rp       135.000  
   Sewa kamera 3 hari  Rp    150.000   Rp       450.000  
 20/09/2019 BBM observasi II 14 liter  Rp         7.650  Rp       109.931  
   Konsumsi untuk proses 
eksperimentasi 
6 paket  Rp      25.000   Rp       150.000  
   Sewa kamera 2 hari  Rp    150.000   Rp       300.000  
  Sewa mobil observasi data II 
dan eksperimentasi 
2 hari  Rp    350.000   Rp       700.000  
 27/09/2019 Pulsa data internet 2 paket  Rp    198.000   Rp       396.000  
 19/10/2019 Konsumsi Tahapan 
Implementasi 
5 paket  Rp      25.000   Rp       125.000  
  Pulsa telepon 3 paket  Rp    102.000   Rp       306.000  
   BBM 20 liter  Rp         7.650  Rp       149.940  
   Sewa kamera 2 hari  Rp    150.000   Rp       300.000  
  Sewa mobil untuk 
implementasi hasil 
eksperimentasi 
2 hari  Rp    350.000   Rp       700.000  
TOTAL  Rp 16.544.132  
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LAMPIRAN MATERI AJUAN HAK CIPTA 
  
Karakter Bagong Karakter Gareng 
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Karakter Petruk Karakter Semar 
  
 
 
LAMPIRAN DAFTAR MAHASISWA SEBAGAI  
TIM PEMBANTU PENELITIAN 
 
1. Benekditus Budi Purnomo      NIM. 16151122 
2. Achmad Fajrul Chakim     NIM. 16151109 
 
 
LAMPIRAN FOTO DOKUMENTASI KEGIATAN PENELITIAN 
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LAMPIRAN TIM PENGUSUL 
Susunan Organisasi Tim Peneliti Terapan dan Pembagian Tugas  
1. Biodata Ketua Peneliti 
B. Identitas Diri  
1. Nama Lengkap Anung Rachman, S.T, M.Kom  
2. Jenis Kelamin Laki-laki 
3. Jabatan Fungsional Lektor 
4. NIP 19760519 200501 1 001 
5. NIDN 0019057604 
6. Jabatan Lektor 
7. Tempat dan Tanggal Lahir Surakarta / 19 Mei 1976 
8. E-mail anung_r@yahoo.com 
9. No HP 081 5672 4581 
10. Alamat Kantor Jl. Ki Hadjar Dewantara 19 Surakarta 57126 
11. Nomor Telepon / Faks 0271-647658 / 0271-646175 
12. Lulusan Yang Telah Dihasilkan  
13. Mata Kuliah Yang Diampu 1. Animasi Digital 
2. Komputer Grafis 
3. Teknik Audio Video 
4. Seni Multimedia 
5. Penyuntingan Digital 
B. Riwayat Pendidikan  
No.  S-1 S-2 
1. Nama Perguruan Tinggi 
Universitas Gadjah 
Mada Yogyakarta 
Universitas Dian Nuswantoro 
Semarang 
2. Bidang Ilmu Teknik Elektro Multimedia 
3. Tahun Masuk-Lulus 1997-2001 2007-2010 
4. 
Judul 
Skripsi/Thesis/Disertasi 
 
Teknologi Akses 
UAV-LMDS Sebagai 
Sistem Komunikasi 
Global 
Penerapan Agen Cerdas 
Berbasis Finite State Machine 
(FSM) Untuk Game “Kata” 
Budaya Indonesia 
5. 
Nama 
Pembimbing/Promotor 
Dr. Ir. Thomas Sri 
Widodo, DEA 
Dr. Ing. Vincent Suhartono, 
M.Eng 
Dr. Eng. Yuliman Purwanto, 
M.Eng 
C. Pengalaman Penelitian dalam 5 tahun terakhir 
No. Tahun Judul Penelitian 
Pendanaan 
Sumber 
Jml (Juta 
Rp) 
1. 2007 
Panakawan Sebagai Sumber Ide (Studi 
Penciptaan Animasi 2D dengan Konsep e-
Learning) 
DIPA ISI 
Surakarta 
10 
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2. 2009 
Studi Penciptaan Multimedia Keris dengan 
Konsep Animasi Edukasi 
DIPA ISI 
Surakarta 
10 
3. 2010 
Kajian Figur Relief Candi Sukuh Sebagai Model 
Perancangan Animasi Kartun 2D Iklan Layanan 
Masyarakat 
Hibah 
Bersaing 
DIKTI 
40 
D. Pengalaman Pengabdian Kepada Masyarakat dalam 5 tahun terakhir 
No. Tahun Judul Pengabdian Kepada Masyarakat 
Pendanaan 
Sumber 
Jml (Juta 
Rp) 
1. 2010 
Workshop Animasi 2D untuk siswa SMA Batik 1 
Surakarta 
DIPA ISI 
Surakarta 
6 
2. 2012 
Pelatihan Pembuatan Souvenir Berbahan Dasar 
Polyester Resin Untuk Siswa SMA Batik 2 dan 
SMA Al Islam 1 Kota Surakarta 
 
DIPA ISI 
Surakarta 
30 
E. Publikasi Artikel Ilmiah Dalam Jurnal alam 5 Tahun Terakhir 
No. Judul Artikel Ilmiah Nama Jurnal 
Volume/Nomor
/Tahun 
1. 
Teknik Marketing Plan Stasiun Televisi 
Berdasarkan Viewers Values dan Acuan 
Produksi Acara 
Ornamen 
ISSN: 1693 – 7724 
Vol.4 No.1 
Januari 2007 
2. 
Model Iklan Layanan Masyarakat Berbasis 
Animasi 
Ornamen 
ISSN: 1693 – 7724 
Vol.5 No.2 
Juli 2008 
3. 
Budaya Lokal Sebagai Sumber Ide 
Penciptaan Animasi dalam Perspektif 
Industri Kreatif 
Pengembangan Industri 
Kreatif Berbasis Tradisi 
dalam Menghadapi Era 
Globalisasi 
ISBN: 979-8217-91-8 
Jurnal 
Procedding 
17 Desember 
2008 
4. 
Tokoh Panakawan Pada Wayang Orang 
Sebagai Sumber Ide Penciptaan Animasi 
2D dengan Konsep e-Learning 
Brikolase 
ISSN: 2087-0795 
Vol.1 No.1 
Juli 2009 
5. 
Studi Tentang Kompetensi Produksi dan 
Promosi Pembuat Film Independen di 
Surakarta 
Capture 
ISSN: 2086-308X 
Vol.1 No.1 
Desember 
2009 
6. 
Studi Penciptaan Multimedia Keris dengan 
Konsep Animasi Edukasi 
Acintya 
ISSN: 2085-2444 
Vol.2 No.1 
Juni 2010 
F. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation) dalam 5 Tahun Terakhir 
No. Nama Pertemuan Ilmiah / Seminar Judul Artikel Ilmiah Waktu dan Tempat 
    
G. Karya Buku dalam 5 Tahun Terakhir 
No. Judul Buku Tahun Jumlah Halaman Penerbit 
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H. Perolehan HKI dalam 5–10 Tahun Terakhir 
No. Judul / Tema HKI Tahun Jenis Nomor P/ID 
     
I. Pengalaman Merumuskan Kebijakan Publik/Rekayasa Sosial Lainnya dalam 5 
Tahun Terakhir 
No. 
Judul/Tema/Jenis Rekayasa Sosial 
Lainnya yang Telah Diterapkan 
Tahun Tempat Penerapan 
Respon 
Masyarakat 
     
J. Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir (dari pemerintah, asosiasi atau institusi 
lainnya) 
No. Jenis Penghargaan Institusi Pemberi Penghargaan Tahun 
1. 
Penghargaan Penulis Artikel 
Kepemudaan di Media Tulis 
Deputi Bidang Pengembangan dan 
Kepemimpinan Pemuda 
Kemenpora 
Oktober 
2007 
2. 
Juara 1. Festival Game Edukasi dan 
Animasi Indonesia 
BPKLN Depdiknas dan Universitas 
Dian Nuswantoro Semarang 
April 2008 
3. 
Nominasi. Lomba Kreasi Website 
www.kembalikelaptop.com 
Trendigital.com dan Bisnis 
Indonesia 
Mei 2008 
4. 
Juara 2. Lomba Poster HAM 
POLRI 
Mabes Polri Juni 2008 
5. 
Juara 1. Lomba Poster “Nge-
Drugs? Gak Deh!” 
PT Pazia Pillar Mercycom 
(Samsung) 
Agustus 
2008 
6. 
Juara Terpilih. Lomba Pembuatan 
VCD Desain Tayangan Multimedia 
ISI Surakarta 
Agustus 
2009 
7. 
Permainan Terfavorit. Lomba 
Pembuatan Program Game 
Balitbang Prop Jateng dan Fakultas 
TI UKSW Salatiga 
Agustus 
2010 
 
Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat 
dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidak-
sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi. 
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam 
pengajuan Hibah Penelitian Terapan DIPS ISI Surakarta 
 
 
Surakarta, 30 Oktober 2019 
 
Pengusul, 
 
  
 
 
(Anung Rachman, S.T, M.Kom) 
NIDN. 0019057604 
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2. Biodata Anggota Pengusul 
  A. Identitas Diri 
1. Nama Lengkap  Basnendar Herryprilosadoso, S.Sn, M.Ds 
2. Jabatan Fungsional  Lektor 
3. Jabatan Struktural  -  
4. NIP  197104191999031002 
5. NIDN  0019047102 
6. Tempat dan Tanggal lahir  Wonogiri, 19 April 1971 
7. Alamat Rumah Perum Solo Elok, Jl. Arjuna I Blok B-42,  
Rt.  04/Rw.07, Kel. Mojosongo, Kec. Jebres, 
Surakarta 
8. No. Telepon/Faks/Hp 08122628596 - 082138773731 
9. Alamat Kantor  Jl. Ki Hajar Dewantara No.19 Kentingan, Jebres, 
Surakarta 57126 
10. No. Telepon/Faks/Hp  (0271) 647658 /  (0271) 646175 
11. Alamat Email     basnendart@yahoo.com 
12. Lulusan yang telah dihasilkan  S-1 : 9 orang 
13. Mata Kuliah yang diampu Teori Dasar Desain Komunikasi Visual 
 Ilustrasi Terapan 
Semiotika Komunikasi Visual 
Metodologi Penelitian I 
C. Pendidikan 
 S-1 S-2 
Nama Perguruan Tinggi Universitas Sebelas Maret 
Surakarta 
Institut Teknologi 
Bandung 
Bidang Ilmu  Desain Komunikasi Visual Pengkajian Desain  
Tahun Masuk-Lulus  1991-1997 2006-2008 
Judul 
Skripsi/Thesis/Disertasi  
 
Iklan Layanan Masyarakat 
mengenai Tawuran Antar 
Pelajar  
Makna Kartun Politik 
Karya T. Sutanto  
Nama 
Pembimbing/Promotor  
 
Drs. Ahmad Adib, MM, P.hD Dr. Priyanto S 
Dra. Riama Maslan, 
M.Sn 
C. Pengalaman Penelitian Dalam 5 Tahun Terakhir 
No. Tahun Judul Penelitian 
Sumber 
Pendanaan 
Jml (Juta Rp) 
1. 2018 
Penciptaan Teknologi Media Audio 
Visual Pementasan Wayang Beber 
Sebagai Upaya Pelestarian Seni 
P3S 
Rp. 170.000.000,- 
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Tradisi di Kabupaten Pacitan 
(Anggota) Tahun Pertama  
(Penelitian 
Penyajian dan 
Penciptaan Seni) 
DIKTI 
2 2016 
Environment Graphic Design Untuk 
Identitas Visual Museum Sangiran 
Sebagai Pengembangan Pariwisata 
Situs Purbakala Di Kabupaten 
Sragen (Ketua)  
Penelitian Hibah 
Bersaing DIKTI 
Rp. 50.000.000,- 
 
 
3 2016 
Pengembangan Motif Batik 
Berbasis Figur Wayang Beber 
Sebagai Media Penguatan Kearifan 
Lokal dan Upaya Peningkatan 
Perekonomian Masyarakat di 
Kabupaten Pacitan (Tahun Ke III) 
(Anggota) 
MP3EI DIKTI Rp. 150.000.000,- 
4 2015 
Situs Purbakala Sangiran Sebagai 
Sumber Ide Pengembangan Motif 
Batik Dalam Upaya Peningkatan 
Perekonomian dan Media Penguatan 
Kearifan Muatan Lokal Di 
Kabupaten Sragen (Tahun Ke I) 
(Anggota) 
MP3EI DIKTI Rp. 150.000.000,- 
5 2015 
Pendidikan Karakter Melalui 
Pengembangan Rancangan 
Permainan Tradisional Berbasis 
Wayang Beber Sebagai Upaya 
Pelestarian Seni Budaya Kepada 
Anak Usia Dini di Kabupaten 
Pacitan 
DIPA ISI 
Surakarta 
Rp. 17.500.000,- 
6 2014 
Pengembangan Motif Batik 
Berbasis Figur Wayang Beber 
Sebagai Media Penguatan Kearifan 
Lokal dan Upaya Peningkatan 
Perekonomian Masyarakat di 
Kabupaten Pacitan (Tahun Ke I) 
(Anggota) 
MP3EI DIKTI 
 
Rp. 150.000.000,- 
7. 2013 
Pengembangan Desain Interior 
Museum Radyapustaka Berbasis 
“Ergonomi (Kenyamanan dan 
Keamanan)” Sebagai Pusat Budaya, 
Informasi dan Tujuan Wisata Di 
Kota Surakarta (Tahun Ke II) 
(Anggota) 
Hibah Bersaing 
DIKTI 
Rp. 50.000.000,- 
8. 2012 
Pengembangan Desain Interior 
Museum Radyapustaka Berbasis 
Hibah Bersaing 
DIKTI 
Rp. 50.000.000,- 
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“Ergonomi (Kenyamanan dan 
Keamanan)” Sebagai Pusat Budaya, 
Informasi dan Tujuan Wisata Di 
Kota Surakarta (Tahun Ke I) 
(Anggota) 
9. 2012 
Ideologi Barat dalam Tayangan 
Televisi Ditinjau dari Aspek 
Wardrobe (Studi Kasus Film Super 
Hero Produksi Marvel Comics) 
(Ketua) 
DIPA ISI 
Surakarta 
Rp. 30.000.000,- 
10 2010 
Figur Wanita dalam Iklan Televisi 
Ditinjau dari Aspek Sinematografi 
DIPA ISI 
Surakarta 
Rp. 30.000.000,- 
11 2008 
Analisa Visual Iklan Shampoo 
Wanita dengan Strategi Komparatif 
pada Iklan Media Televisi, Studi 
Kasus : Iklan Produk Shampoo 
Pantene Pro-V dan Shampoo 
CLEAR. (Ketua) 
DIPA ISI 
Surakarta 
Rp. 10.000.000,- 
12 2007 
Kajian Tentang Kartun Editorial 
karya Mugi Suryana di Harian 
SOLOPOS  Tahun 2000 – 2005  
melalui Pendekatan  Metafora 
Visual. (Ketua) 
Beasiswa 
Unggulan 
BPKLN 
Depdiknas 
Rp. 10.000.000,- 
D. Pengalaman Pengabdian Kepada Masyarakat Dalam 5 Tahun Terakhir 
No. Tahun 
Judul  
Pengabdian Kepada Masyarakat 
Pendanaan 
Sumber 
Jml (Juta Rp) 
1. 
2015 
Pemberdayaan Anak Berkonflik dengan 
Hukum Melalui Teknologi Cetak 
Saring di Yayasan Sahabat Kapas 
Karanganyar (Ketua) 
DIPA ISI 
Surakarta 
Rp. 10.000.000,- 
2 
2014 
IbM Pelatihan Kerajinan Sepatu 
Lukis Untuk Siswa SLB (Sekolah 
Luar Biasa) di Surakarta (Anggota) 
IbM DIKTI 
Rp. 50.000.000,- 
3. 
2013 
IbM Pelatihan Sablon T-Shirt untuk 
Penyandang Tuna Rungu  
Surakarta (Ketua) 
IbM DIKTI 
Rp. 49.000.000,- 
4. 
2012 
Pelatihan Batik untuk Penyandang 
Tuna Rungu Gerkatin Surakarta 
(Anggota) 
DIPA ISI 
Surakarta Rp. 30.000.000,- 
E. Pengalaman Penulisan Artikel Ilmiah Dalam Jurnal Dalam 5 Tahun 
Terakhir 
No. Tahun Judul Artikel Ilmiah  
Volume/ 
Nomor/Tahun 
Nama Jurnal 
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1. 2016 Perancangan Desain Permainan 
Materi Pendidikan Anak Usia 
Dini Berbasis Wayang Beber  
Vol. 8 No. 1. 
Juni 2016. ISSN 
2085-2444 
“Acintya” Jurnal 
Penelitian Seni 
Budaya, ISI Surakarta   
2. 2016 Media Pelatihan dalam 
Pemberdayaan Anak Berkonflik 
dengan Hukum melalui 
Teknologi Cetak Saring 
Vol. 7 No. 1. 
Juni 2016. ISSN 
2087-1759 
“Abdi Seni” Jurnal 
Pengabdian Kepada 
Masyarakat, ISI 
Surakarta   
3. 2012 Desain Interior Museum 
Radyapustaka 
Vol. 3 No. 01. 
Juni 2012. ISSN 
2086-8138 
“Pendhapa” Jurusan 
Ilmiah Pengkajian dan 
Penciptaan Seni Rupa 
dan Desain ISI 
Surakarta 
4. 2009 Bahasa Ungkap dalam Kartun 
Politik Indonesia Tahun 1965  
Vol. 2 No. 1 Juli 
2009. ISSN 1978 
– 5321 
“Wastucitra“ Jurnal 
Sekolah Tinggi Desain 
Indonesia  Bandung   
5. 2009 Strategi Komparatif Iklan 
Televisi Produk Shampoo 
Wanita 
ISSN 2085-2444, 
Vol. 1, No. 1 
Juni 2009 
 “Acintya” Jurnal 
Penelitian Seni 
Budaya, ISI Surakarta   
6. 2008 Peranan Desain Kemasan 
(Packaging) dalam Industri 
Kreatif Berbasis Tradisi Dalam 
Menghadapi Era Globalisasi 
ISBN: 979-8217-
91-8 
Proceeding Jurnal 
Ilmiah Internasional 
Jurusan Seni Rupa ISI 
Surakarta 
7. 2007 Strategi Kreatif Sebagai Urat 
Nadi Periklanan 
Vol. 4 No. 1 
Januari 2007. 
ISSN 1693-7724. 
hal. 1 
“Ornamen” Jurusan 
Seni Rupa ISI 
Surakarta 
 
 
8. 2007 Bias Gender dalam Kartun 
Editorial di Media Cetak 
Vol. 4 No. 2 Juli 
2007. ISSN 1693-
7724 
“Ornamen” Jurusan 
Seni Rupa ISI 
Surakarta 
9. 2004 Menggenjot Kartun Via Web Vol. 1 No. 1, 
Januari 2004. 
ISSN 1693-7724.  
“Ornamen” Jurusan 
Seni Rupa ISI 
Surakarta 
F. Pengalaman Penyampaian Makalah Secara Oral Pada Pertemuan / Seminar 
Ilmiah Dalam 5 Tahun Terakhir 
No. Nama Pertemuan Ilmiah/ Seminar Judul Artikel Ilmiah Waktu dan Tempat 
1. 
Pembekalan Pelaku Ekonomi Kreatif 
Berbasis Media Digital dan Seni 
Budaya. 
Dinas Pemuda Olahraga dan 
Pariwisata Jawa Tengah 
Ekonomi Kreatif :  
Berbasis Budaya 
Lokal Rasa Global 
 
Hotel Grand HAP, 
Slamet Riyadi, 22 Mei 
2017 
2. 
Peningkatan Kapasitas Tenaga 
Promosi Kesehatan Dinas Kesehatan 
Kota Surakarta Tahun 2017 
Pengantar Olah 
Digital (Photoshop)  
Ruang Akasia, Hotel 
Solo View, Slamet 
Riyadi, 23 Maret 2017 
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“Materi Pesan 
Sampe, Lewat Olah 
Gambar Oke” 
3. Pelatihan Pelaksanaan Koordinasi 
Pembangunan Kemitraan Pariwisata 
Bagi Pelaku Ekonomi Kreatif 
Dinas Pariwisata Kota Surakarta, 
Bidang pengembaangan Ekonomi 
Kreatif 
Pelatihan Visual 
Branding bagi Pelaku 
Ekonomi Kreatif 
Kota Surakarta 
“Kreatifitas sebagai 
Dasar 
Pengembangan 
Ekonomi Kreatif” 
Ruang Animasi 
Digital Lt. 1 Gedung 
Desain, Kampus 
Mojosongo,  FSRD 
ISI Surakarta, 24 -25 
Maret 2017 
4. Seminar Pengembangan Kemampuan  
Produktif Dosen 
Pengembangan 
Media Pembelajaran 
Yang Kreatif dan 
Produktif 
UNIPA Surabaya, 
18 Desember 2012 
5. 
Seminar dan Workshop Jurnalistik 
DJP Kanwil II Jawa Tengah 
Merancang Visual 
Memikat Pembaca 
Hotel Paragon 
Surakarta, 30 – 31 
Oktober 2012 
6. Seminar Hasil Penelitian Dosen ISI 
Surakarta Tahun Anggaran 2012 
Ideologi Barat dalam 
Tayangan Televisi 
Ditinjau dari Aspek 
Wardrobe (Studi 
Kasus Film Super 
Hero Produksi 
Marvel Comics) 
LPPMPP ISI 
Surakarta, 25 
September 2012 
7. 
Seminar Hasil Penelitian Dosen ISI 
Surakarta Tahun Anggaran 2006 
Perancangan Desain 
Poster untuk Media 
Promosi PN. 
Lokananta, Solo 
Ruang Seminar ISI 
Surakarta, 2006 
G. Pengalaman Penulisan Buku Dalam 5 Tahun Terakhir 
No. 
Judul Buku 
 
Tahun 
 
Jumlah 
Halaman 
Penerbit 
1. Animasi Kartun, dari Analog Sampai 
Digital 
2010 249 Penerbit PT. Indeks, 
Jakarta,  
ISBN 979-062-149-3 
H. Pengalaman Perolehan HKI Dalam 5 – 10 Tahun Terakhir 
No. Judul/Tema HKI Tahun Jenis 
Nomor 
P/ID 
Nomor dan Tanggal 
Permohonan 
1. 
Brosur Environment Graphic 
Design Museum Sangiran 
Project 
2017 Hak 
Cipta 05995 
EC00201706845, 20 
Desember 2017 
2.  
Motif Batik Flora Pacet dan 
Panji 
2017 
Hak 
Cipta 
05778 
EC00201706500, 12 
Desember 2017 
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3. 
Alat Peraga Permainan 
Tradisional Dakon Karakter 
Punakawan 
2017 
Hak 
Cipta 
000101653 
EC00201706848, 20 
Desember 2017 
4. 
Alat Peraga Permainan 
Tradisional Gangsingan 
Karakter Punakawan 
2017 
Hak 
Cipta 
000101654 
EC00201706850, 20 
Desember 201 
I. Pengalaman Merumuskan Kebijakan Publik/Rekayasa Sosial Lainnya Dalam 
5 Tahun Terakhir 
No. 
Judul/Tema/Jenis Rekayasa Sosial 
Lainnya yang Telah Diterapkan 
Tahun 
Tempat 
Penerapan 
Respons 
Masyarakat 
 ----- ----- ----- ----- 
J. Penghargaan yang Pernah Diraih dalam 10 tahun Terakhir (dari pemerintah, 
asosiasi atau institusi lainnya) 
No. Jenis Penghargaan 
Institusi Pemberi  
Penghargaan 
Tahun 
1. Juara III Pemilihan Kaprodi Berprestasi 
Tingkat ISI Surakarta 
Kemenristedikti 2017 
2. Seleksi 15 Besar Tingkat Nasional Pemilihan 
Kaprodi Berprestasi  
Kemenristedikti 2015 
3. Juara I Pemilihan Kaprodi Berprestasi Tingkat 
ISI Surakarta 
ISI Surakarta 2015 
4. Penghargaan Satya Lencana X (Masa Bhakti 
10 Tahun) ISI Surakarta 
ISI Surakarta 2013 
5. Desainer Logo Festival Kesenian Indonesia 
(FKI) VII Tahun 2011 
ISI Surakarta 2011 
6. Juara I Dosen Berprestasi ISI Surakarta Tahun 
2010 
ISI Surakarta 2010 
7. Juara Ketiga Lomba Kartun Nasional 
“Perempuan Indonesia Masa Kini 2009”, 
Museum Kartun Indonesia Bali, Sunset Road 
Denpasar 
Museum Kartun 
Indonesia Bali, Sunset 
Road Denpasar 
2009 
8. Pemenang Utama Desain Logo PORDA 
Jawa Tengah 2009 
KONI Jawa Tengah 2007 
9. Pemenang Utama Sayembara Desain logo “I5 
Years Of Commitment” Program Magister 
Manajemen Universitas Gajah Mada 
(MMUGM) 
Magister Manajemen 
Universitas Gajah Mada 
(MMUGM), Yogyakarta  
2002 
10. Pemenang Utama Lomba Desain logo Galeri 
Nasional Tingkat Nasional, Jakarta. 
Galeri Nasional, Jakarta. 2002 
11. Pemenang harapan I Lomba Desain logo BPIH 
Fath Indah, Surabaya. 
BPIH Fath Indah, 
Surabaya. 
2000 
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H. Prestasi Sebagai Dosen Pembimbing PKM (Program Kreativitas Mahasiswa) 
Kemenristekdikti 
No 
Nama Kegiatan dan Waktu 
Penyelenggaraan 
Tahun 
Dosen 
Pembimbing  
Prestasi 
yang Dicapai 
1 
Hibah PKM-M ( Program 
Kreativitas Mahasiswa – 
Pengabdian Kepada Masyarakat 
) Dikti Tahun 2017 dengan judul 
“Kata Batin” Boneka tangan 
Batik Indonesia Sebagai Upaya 
Pengenalan Motif Batik dan 
Pelestarian Tradisi Lokal untuk 
Forum Anak Surakarta 
 a.n Mochamat Santoso (Ketua), 
Khairu Rahmah, Putri Dewi, dan 
Bhonny Bhinastiti (Anggota) 
2017 
Basnendar H, 
S.Sn., M.Ds 
LOLOS 
PIMNAS 
2017 
 
2 
Hibah PKM-M ( Program 
Kreativitas Mahasiswa – 
Pengabdian Kepada Masyarakat 
) Dikti Tahun 2017 dengan judul  
“SUMPAH PALAPA“ (Super 
Hero Sampah Penyelamat 
Lingkungan dan Pelestari Alam) 
Sosialisasi Pembuatan Komik 
Penanggulangan Pencemaran 
Sampah Melalui Pendekatan 
Partisipasif di SD Negeri Sibela 
Timur, Surakarta 
 a.n Bayu Asri (Ketua), Rico 
Amanda Yudistira dan Ariqo Arsya 
Hertyawan (Anggota) 
2017 
Basnendar H, 
S.Sn., M.Ds 
Lolos 
Didanai 
3 
Hibah PKM-M ( Program 
Kreativitas Mahasiswa – 
Pengabdian Kepada Masyarakat ) 
Dikti Tahun 2016 dengan judul 
LABU BA’JUM (Pelatihan 
Membuat Batik Jumputan) untuk 
Ibu-Ibu PKK Guna 
Meningkatkan Kreatifitas dan 
Kesejahteraan  
a.n Ronaldy Eko Satriawan (Ketua), 
Rika Okta Maulida, Shani Fella 
Suffah Ibnu Mashitoh dan Adhara 
Qana Fadhila (Anggota) 
2016 
Basnendar H, 
S.Sn., M.Ds 
Lolos 
Didanai 
4 
Hibah PKM-M ( Program 
Kreativitas Mahasiswa – 
Pengabdian Kepada Masyarakat 
2015 
Basnendar H, 
S.Sn., M.Ds 
Lolos 
Didanai 
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) Dikti Tahun 2015 dengan judul 
Mengenal Batik Bersama 
Laratika (Ular Tangga Batik 
Nusantara) Sebagai Media 
Alternatif Pengenalan Motif 
Batik Untuk Siswa SD Negeri 
Tugu Jebres Surakarta 
 a.n Vicensia Dita A.K. (Ketua), 
Regina Cophita (Anggota), Martina 
Ratnawati (Anggota), dan Annisa 
Eka P (Anggota) 
5 
Hibah PKM-M ( Program 
Kreativitas Mahasiswa – 
Pengabdian Kepada Masyarakat 
) Dikti Tahun 2015 dengan judul 
"Kasur Ba'Jum" Keativitas 
Anak Surakarta dalam Mengenal 
dan Melestarikan Batik 
Jumputan 
 a.n Ronaldy Eko Satriawan 
(Ketua), Shani Fella SIM 
(Anggota), Rika Okta Maulida 
(Anggota), dan Ajun Jefrianto 
(Anggota) 
2015 
Basnendar H, 
S.Sn., M.Ds 
Lolos 
Didanai 
6 
Hibah PKM-M ( Program 
Kreativitas Mahasiswa – 
Pengabdian Kepada Masyarakat 
) Dikti Tahun 2015 dengan judul 
“Caraka Fun” Pengenalan 
Aksara Jawa Melalui Media 
Interaktif Untuk Anak Anak 
Korban Trafficking 
 a.n Charles Sari Yordan (Ketua), 
Eko Kurniawan (Anggota), dan 
Ichwan Fahmi Hardian (Anggota) 
2015 
Basnendar H, 
S.Sn., M.Ds 
Lolos 
Didanai 
7 
Hibah PKM-M ( Program 
Kreativitas Mahasiswa – 
Pengabdian Kepada Masyarakat 
) Dikti Tahun 2015 dengan judul 
“Kunci Mantra” (Komunitas 
Pecinta Permainan Tradisional) 
Sebagai Upaya Melestarikan 
Permainan Tradisional di 
Tengah Modernisasi Zaman 
Untuk SLB Panca Bakti Mulia 
Surakarta 
 a.n Bayu Asri (Ketua), Jaka 
Triwiyana (Anggota), dan 
2015 
Basnendar H, 
S.Sn., M.Ds 
Lolos 
Didanai 
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Muhammad Vicky Solihin 
(Anggota) 
8 
Hibah PKM-M ( Program 
Kreativitas Mahasiswa – 
Pengabdian Kepada Masyarakat 
) Dikti Tahun 2015 dengan judul 
“Rebot” (Recycle Botol Tidak 
Repot) Penyuluhan Mengenai 
Daur Ulang Sampah Plastik 
(Botol) Untuk Pemulung di TPA 
Putri Cempo Yang Bernilai 
Ekonomis   
a.n Andi Taufan Nugroho (Ketua), 
An. Raditya Pramono (Anggota), 
dan Yoga Andreas  (Anggota) 
2015 
Basnendar H, 
S.Sn., M.Ds 
Lolos 
Didanai 
9 
Hibah PKM-K (Program 
Kreativitas Mahasiswa – 
Kewirausahaan ) Dikti Tahun 
2015 dengan judul “Kain Baja” 
(Kaos Desain Peribahasa Jawa) 
Sebagai Upaya Pelestarian 
Peribahasa Jawa di Kalangan 
Anak Muda 
 a.n Ade Mustajab Suwali (Ketua), 
Febri Oky Wicaksono (Anggota), 
dan Surya Nur Indrawan (Anggota) 
2015 
Basnendar H, 
S.Sn., M.Ds 
Lolos 
Didanai 
10 
Hibah PKM-GT (Program 
Kreativitas Mahasiswa- Gagasan 
Tertulis) Dikti Tahun 2014 dengan 
judul “WASURO (Wayang Super 
Hero) Sebagai Upaya 
Melestarikan Kesenian Wayang 
Kulit di Tengah Modernisasi 
Budaya” a.n Bayu Asri (Ketua), 
Jaka Triwiyana, dan Muhammad 
Vicky Solihin  (anggota) 
2014 
Basnendar H, 
S.Sn., M.Ds 
Lolos 
Didanai 
11 
Hibah PKM-M (Program 
Kreativitas Mahasiswa- 
Pengabdian Kepada Masyarakat) 
Dikti Tahun 2014 dengan judul 
“Reproduksi Grafika Media 
Limbah Kertas Metode 3R untuk 
Difable Surakarta” a.n Khomsin 
(Ketua), Yasika Valerie Oktavian 
Mahendra, dan Ilham Bintang 
Samudra (anggota) 
2014 
Basnendar H, 
S.Sn., M.Ds 
Lolos 
Didanai 
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12 
Hibah PKM-M (Program 
Kreativitas Mahasiswa- 
Pengabdian Kepada Masyarakat) 
Dikti Tahun 2014 dengan judul 
“Hanacaraka Klik” Pengenalan 
Aksara Jawa Melalui Media 
Interaktif Untuk Generasi Muda” 
a.n Charles Sari Yordan (Ketua), 
Rizky Priya Aji, Amelia Putri, 
Eko Kurniawan, dan Alfin Arsad 
Nasrudin (Angggota) 
2014 
Basnendar H, 
S.Sn., M.Ds 
Lolos 
Didanai 
13 
Hibah PKM-GT (Program 
Kreativitas Mahasiswa- Gagasan 
Tertulis) Dikti Tahun 2014 
dengan judul WASURO (Wayang 
Super Hero)  Sebagai Upaya 
Melestarikan Kesenian Wayang 
Kulit di Tengah Modernisasi 
Budaya 
a.n Bayu Asri (Ketua), Jaka 
Triwiyana (Anggota), 
Muhammad Vicky Solihin 
(Anggota) 
2014 
Basnendar H, 
S.Sn., M.Ds 
Lolos 
Didanai 
Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat 
dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai 
ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima risikonya. Demikian biodata 
ini saya buat dengan sebenarnya. Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya 
untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah Penelitian Terapan DIPA 
ISI Surakarta 
       Surakarta, 30 Oktober 2019 
 
(Basnendar Herryprilosadoso, S.Sn., M.Ds)     
NIP. 197104191999031002 
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Lampiran Susunan Organisasi Tim Peneliti dan Pembagian Tugas 
 
No 
Nama /NIDN /Instansi Bidang Ilmu 
Alokasi 
Waktu 
(Jam/Mgg) 
Uraian Tugas 
3.  
Anung Rachman, S.T, 
M.Kom  
NIDN. 0019057604       
 
Teknologi 
Informatika 
dan Animasi 
8 jam/ 
minggu 
Koordinator dari tahap 
persiapan, tahap pelaksanaan, 
tahap pelaporan dan hasil 
seminar, karaker, penyusunan 
artikel ilmiah, dan pangajuan 
HaKI. 
Fokus keahlian pada bidang 
bahasa, penyusunan kontent, 
teknologi audiovisual dan 
animasi 
4.  
Basnendar Herry 
Prilosadoso, S.Sn., M.Ds 
NIDN. 0019047102 
 
Desain 
Komunikasi 
Visual 
7 jam/ 
minggu 
Pelaksanan penelitian dalam 
tahapan observasi, analisis 
data, olah digital, ilustrator, 
perancangan materi promosi 
dan desain komunikasi visual, 
Fokus penelitian bidang 
materi promosi, desain 
komunikasi visual, animasi, 
dan bahasa rupa wayang. 
 
